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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 


Lapunkat a MATESZ auditálja 


print-audit 


A szerkesztőségi anyagok 
vírusetlenőrzését az ESET biztonsági 


GjeT 


programokkal végezzük, amelyeket 
a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft 
biztosít számunkra 


SZIASZTOK! 


SAPATAINK HARCBAN 

ÁLLNAK, DE EZT A HÁ- 

BORÚT MÁR ELVESZTET- 
TÜK. A lehető leg bbkor érk 
zett meg a Ubisoft új őrülete, a The 
Division a szerkesztőségbe. A lap- 
leadás hetében ennél rosszabb nem 
is történhetett volna: teljesen ki- 
ürült a szerkesztőség, csak azok van- 
nak benn, akik valami oknál fogva le- 
maradtak a hype-vonatról. Konkré- 
tan ketten ülünk Magdival a máskor 
zsibongó szerkesztőségben. Még 
Chavalier is - akinek fényképe a 
megbízhatóság szócikk mellett lát- 
ható az értelmező szótárban - elgyö- 
tört hangvételű levelet írt, melyben 
töredelmesen bevallotta, hogy hajna- 
lig játszottak HP-val, Csirkével és Da 
nival, ezért nincs ereje bejönni dol 
gozni, inkább otthonról koordinál 
ná ma a leadást. Ami virágnyelven 
azt jelenti, hogy amint felébrednek a 
csapattagok, máris beveszik magu- 
kat New York sikátoraiba. Szerencsé 
re tudtuk, hogy a The Division nagyot 
fog ütni, ezért mindenki előredolgo- 


zott, és az utolsó napokra már tény- 


leg csak apróságok maradtak, ezért 
nincs nagy lelkiismeret-furdalásunk 
amiatt, hogy időnként átruccanunk 


CÍMLAPSZTORI 


az óceán túloldalára megmenteni a 
Nagy Almát. A márciusi GameStar 
azonban nemcsak a The Division- 
kritikából áll, számos kiváló alkotást 
leteszteltünk, sőt teljes játékunk 
egy pörgős akció, amelyben az igazi 


élményt a coop lehetős 


je jelenti. A 


tavasz beköszöntével gamerfronton 
is felbörögnek az események, az új 
ság megjelenése után pár nappal el- 
rajtol a győri PlayIT, és kezdetét ve- 
szi a tavaszi szezon. Ezeken a kiállí- 
tásokon a GameStar természetesen 


ott lesz közel teljes létsz. 
gyertek oda hozzár 
beszélgetünk olvasóit 


nban, bát- 
ívesen el- 
al. Újfent 


szeretném megköszönni, hogy a jó 
idő beköszöntével, márciusban is a 
GameStart választottátok! Találko 


zunk a követke 


ő hónapban. 


RESIDENT EVIL: 
Meet RACCOON 

CITY TÖRTÉNETE 
A MÁSODIK ÉS HARMA- 
DIK RÉSZ KÖZÖTT JÁTSZÓ- 
DIK, EZÚTTAL AZONBAN NEM 
A JÓL ISMERT SZEREPLŐ- 
KET IRÁNYÍTJUK, HANEM 
AZ UMBRELLA CORPORATI- 
ON ZSOLDOSAIT, AKIKKEL 
MEG KELL PRÓBÁLNUNK ÚR- 


RÁ LENNI A VÁROSBAN TOM- 
BOLÓ KÁOSZON, Alapvetően hat 
különböző karakterosztály közül 
választhatunk, a négyfős osztag 
pedig remek táptalajt jelent a ko- 
operatív játékmódhoz. A pályákon 
gyűjtött tapasztalati pontokkal fej- 
leszthetjük is az osztagot, így új ké- 
pességeinknek köszönhetően még 
effektívebbek lehetünk a zombik el- 
leni harcban. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Mire ezt a lapot a kezetekbe veszitek, már túl leszünk március idusán, ez pe- 
dig egyben azt is jelenti, hogy megérkeztek a tavasz legütősebb játékai, mint 
a Tom Clancys The Division vagy épp a Gears of War: Ultimate Edition PC-s 
kiadása. Szerencsére már most is bőven volt miből válogatni, így videóra vet- 
tük többek közt a Far Cry Primalt és a Street Fighter V-öt is. Ha nemcsak 
néznétek, hanem játszanátok is, akkor van egy jó hírünk, ebben a hónapban 
ugyanis a Resident Evil: Operation Raccoon Cityt csomagoltuk a magazin 
mellé. Természetesen a GameStar Pluson azok is találnak majd kedvükre va- 
lót, akik menő háttérképeket, vicces demókat vagy épp minőségi magyarítá- 
sokat keresnek. Jó szórakozást! 


Dying Light: The Following, Street Fighter V, 
kerekasztal-beszélgetés 


FilmMagazin 2016. március 


MAGYARÍTÁSOK: Fallout: New Vegas, Assetto Corsa, Warhammer 40K: 
Dawn of War - Winter Assault 


HÁTTÉRKÉPEK: Far Cry Primal, Street Fighter V, Paragon, Overwatch 
DEMÓK: The Slurping Dead, Overpower, Elysium 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, 
Gimp, Steam, TeamSpeak3, TotallCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


BESE SA SEL Tv (I4246WXI) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 

re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag kínálja, ami 

egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ehhez mindössze annyit 

kell tenned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található ESS kli- 

ensprogramot, majd ezek után ellátogatsz az eset.hu/gamestar 

g; zükséged lesz a havi kódra, amivel 2016. március 19-től 
16. április 30-ig használhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SECURITY (DKIUP9MM) 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerte ének 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol- 
vasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2016. április 30-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: 
nevet, e-mail-címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportíosicontact.hu címen kérhető segítség. 


A Division előtt melyik volt az a 
játék, amelyik a legemlékezetesebb 
coop-élményt nyújtotta számodra? 


MEET THA TE 


MOCSY 


MAZUR 


VÁLASZ: Sok ilyen van; évekig WoW-oztam, és a Diablo 
III-ba is belepakoltam pár paragonszintet, a Call of Duty: 
World at War zombimódja a kedvencem, amit Csongor fi- 
ammal játszottunk rongyosra még Xbox 360-on. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Far Cry Primal, The Division 


VÁLASZ: Erre könnyen tudok válaszolni: a legemlékezete- 
sebb élményem a Dead Space 3 kooperatív kampánya volt. 
Aki egyedül játszotta, annak elhiszem, hogy nem volt életre 
szóló élmény, de kettesben összehasonlíthatatlanul jobb. Lát- 
szik, hogy kivételesen nem az egyjátékos kampányra férceltek 
rá egy utánfutó karaktert, hanem eleve a coop volt fókuszban. 


ii MIVEL JÁTSZOL MOST? 


The Division 


VÁLASZ: A Splinter Cell: Chaos Theory volt az első játék, 
amely megszerettette velem a coopozást. Akkor még ide- 
genekkel játszottam a neten (de azért nem ültem be a fe- 
hér furgonjukba), egy francia sráccal minden pályát kívül- 
ről fújtunk. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Division 


VÁLASZ: A Wizard of Wor coopja mai napig verhetetlen, 
és ezen a Division sem változtatott semmit. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Elkezdtem megint a Witcher III-at. Nem akarok beszél- 
ni róla. 


VÁLASZ: Pár hónapja négyesben robbantgattunk egy 
Dyna Blaster emulátorral a régi szép idők emlékére, az- 
tán megrángattuk egymást a Gang Beastsben, végül egy 
FlatOut-partival ,mozogtuk le" az addig megevett rántott 
húsokat. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Grim Dawn 


VÁLASZ: Nekem a Borderlands első része örök szere- 
lem marad. Két csodás barátommal játszottuk végig két- 
szer egymás után, és minden percét imádtuk. Szerintem 
miattuk volt ekkora élmény, mert akármennyire is minden 


§ szempontból jobb a Borderlands 2, mégsem élveztem any- 
S nyira. 
ii MIVEL JÁTSZOL MOST? 


The Division 


VÁLASZ: A World of Warcraftot úgy két évvel az indu- 

ló hype után kezdtem el, és élvezet volt az első karimat úgy 
felhúzni maxra, hogy a GS-es arcokat begyűjtő guild druk- 
kolt és segített. Mazur még valami brutkó kardot is letét- 
be helyezett nekem, ha elérem a hatvanat (akkor még any- 
nyi volt a max). 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Far Cry Primal, Rust, Star Wars Battlefront 


VÁLASZ: Legjobb coopélményeim a Destinyvel voltak. Az 


: egyik legemlékezetesebb, amikor a kollégákkal elmentünk 


egy koncertre, majd egy házibuliba, utána pedig egy szó- 
rakozóhelyre, és mindezek után hajnali 5-től 7-ig még pár 
Strike belefért. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Division 


NIGH 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


1ITWOLF 


VÁLASZ: A C64-es Wizard of Wor és a játéktermi Golden 
Axe mellett idecitálhatnám még a Gears of War és az Army of 
Two sorozatokat is, de a legemlékezetesebb a Baldurs Gate vé- 
gigjátszására tett kísérlet volt. Egyetlen délutánra is nehéz ösz- 
szerántani hat embert, nemhogy 100-t órára. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Division, Beyond: Two Souls 


VÁLASZ: Olcsó poén részemről, hogy a Resident Evil utób- 
bi részei csak coopban élvezhetőek, de egyébként tény- 
leg. Ugyanakkor a Destiny elképesztő mennyiségű időt vett 
el tőlünk csapatban, jó volt együtt játszani. Ja, és a per- 
sze annak idején C64-en a Wizard of Wor apámmal. Min- 
dent vitt. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Division 


VÁLASZ: Nem is tudom, hol kezdjem a felsorolást... a 
Wizard of Wor az elsők között szerepelt nálam is, egy nya- 
rat töltöttünk ezzel a barátomék balatoni házában. MMO- 
fronton számomra a The Lords of the Rings Online volt a 
legmeghatározóbb. GameStar színekben pedig a már emlí- 
tett Destinyvel játszottam a legtöbbet. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

GTA V, The Division 


VÁLASZ: A Lego játékokkal jókat játszottunk, de alapvető- 
en mindenki ellenség, ritkán játszom coopban. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Incredible Adventures of Van Helsing: Final Cut 


VÁLASZ: Hol a játék izgalmai miatt üvöltöttünk, hol egy- 

mást rángattuk pár végzetes hibás lépés miatt egy have- 

rommal, miközben az Alien Breedben próbáltunk életben 

maradni. Mocskosul nehéz és félelmetes volt, amire a han- 
gok és zenék csak rátettek jó pár lapáttal. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Grim Dawn, GW2 


VÁLASZ: A C64 időkből egyértelműen a Wizard of Wor, 
míg egy kicsit közelebbről a Serious Sam, amibe megszám- 
lálhatatlan mennyiségű órát öntöttünk bele azt gondolván, 
hogy mi is olyan kemények vagyunk, mint a főszereplő. De a 
monitor mögül felállva azonnal kiderült, hogy nem így van. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

American Truck Simulator 


"" VÁLASZ: Tízévesen úgy toltuk a Ouake 2-t, hogy míg az 


egyik ember a WASD-vel mozgott, a másik a nyilakkal for- 
golódott, a harmadik pedig a Ctrl-gombbal lőtt. Ennél nehe- 


"  zebb fokozat valószínűleg azóta sem, volt FPS-játékban. 


MIVEL JÁTSZOL MOST? 
The Division 


í VÁLASZ: A Golden Axe-ot annyira élveztem coopban nyúz- 


ni, hogy még édesanyámat is rávettem egy kis játékra. Az 
MMO-k varázslatos, de pokolian addiktív világába pedig a 
szebb napokat is megélt The Lords of the Ring Online rántott 


! be, ezt a kezdetektől egészen a Riders of Rohan kiegészítőig 


aktívan gyötörtem. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 
The Dívision 


ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ÉN 


Csak reménykedni merek, hogy valóban olyan a tavasz, mint amilyennek itt fen- 
tebb megálmodtam, mert lapzártánkkor éppen esik az eső, változékony, taknyos 
idő van, javarészt a szürke ötven árnyalata kínoz minket, és ebben semmi élve- 
zeti faktor nincs. Szóval várom a tavaszt, meg a PlayIT-eket, ahol végre veletek 
is találkozhatunk majd személyesen. Addig viszont nyomatékosan felszólítanám 
az egybegyűlteket, hogy tessenek nyugodtan tollat ragadni (értsd: billentyű- 
zet ölbe), és írni, mert most kicsit megcsappant a harci kedv. Pedig nagyon sok 
olyan téma merült fel az előző számban, amit szerintem érdemes lenne tovább 
ragozni, de ez rajtatok múlik. Szerencsére most is akadt azért egy-két olyan le- 
vél, ami megindította bennem is a szót, és sikerült érdekes témákkal foglalni a 
helyet itt. Ugyanakkor már most jelezném, hogy a hónap levele címet ismét a 
Gamerhíradó érdemelte ki; sajnálom, vagyok annyira részrehajló, hogy ha a még 
BZ-t is lezsibbasztó szóviccek írói jelentkeznek, akkor én már adom is nekik az 
elnöki lakosztályt szívem szállodájában. Bocsi. 


(1. Amikor Sathor és DrednyA 
§. levelet küldenek... : 


Egyébként pedig kicsit be vagyok parázva, mert amikor ezeket a sorokat írom, 
már csak órák vannak hátra a The Division rajtjáig, és félő, hogy a Destinyhez 
hasonló, a játékban történő tömeges (a szerkesztőség jelentős részével közös) 
elmerülés vár rám a következő napokban. Van ebben valami rituális csoportdi- 
namika; pontosan tudjuk mind, hogy rengeteg dolgunk lenne a következő hetek- 
ben, hiszen jönnek a PlayIT-ek, pörögnek a saját projektjeink, de mégis ott ál- 
lunk mindannyian New York kapujában, tétován bámulunk egymásra, és egy 
vékony szálon lóg csak a kötelességtudatunk. Éreztetek már ilyet? Amikor tud- 
tátok, hogy tanulni kellene vagy melóra koncentrálni, de jön az a megjelenés, ami 
várhatóan napkora vagy hetekre megnyomorítja majd az életeteket. Lehet, hogy 
csak a gamer újságírók jelleme gyenge, de a WoW egyszer már majdnem kivég- 
zett egy teljes szerkesztőséget. Kicsit aggódom. Na de az indulásig lássuk akkor 
gyorsan a leveleket! 


CIKI A JÁTÉK? 

Kedves HP! 

Kedves kedvesen köszöntő olvasó! 
Felütésként azzal kezdeném, hogy a 
negyvenes táblát sajnos már csak a tü- 
körből nézem, ebből eredően már a 
80-as évek közepe óta kopogok a bil- 
lentyűzeten. 

Akkor nyilván láttál már pár cso- 
dás dolgot monitoron innen, s túl. 
Az első játékaimat magnóról töltöt- 
tem be Commodore 16-os gépünkbe, 
és még mond valamit a DIR c: parancs. 
Én már a LOAD , $",8.1 generáció 
vagyok, de értem. 

Azóta folyamatosan játszom - alap- 
vetően PC-n -, hetente legalább 10-12 
órát. Ez persze elsőre nem tűnhet sok- 
nak, de munka mellett felneveltem két, 
igen tehetséges fiúgyermeket is (las- 
san felnőtt korbalépnek), és a játék- 
időmből sokat elvett, hogy őket is be- 
vezessem az RTS-ek vagy az FPS-ek 
világába (más kérdés, hogy azóta én 
tanulom tőlük, mi is aza MOBA vagy 
az MMORPGC). 

Ettől még nagyon király család le- 
het a tiétek. 

Lényeg a lényeg: viszonylag hosszú ide- 
je együtt élek a számítógépes játékok- 
kal, és remélem, ez még sokáig így ma- 


d A 


Nem beszélünk a játékról. Csináljuk 


rad (talán egyszer az e-sportokban is 

eljön a senior bajnokságok ideje). an 
Én lennék a legboldogabb. Bár ott 
sem mennék sokra, de akkor is. 

Van azonban egy kérdés, amely rég- 
óta foglalkoztat és zavar, és amivel 
kapcsolatban kíváncsi lennék a véle- 
ményetekre: úgy érzem, hogy társa- 
dalmunkban még mindig , ciki" számí- 
tógépes játékokkal játszani. Férfitár- 
saim büszkén dicsekednek azzal, hogy 
megnéztek egy meccset a tévében, 
horgot akasztottak egy hal szájába, 
vagy előző este berúgtak, mint az al- 
bán szamár. Ha azonban arra kerül a 
szó, hogy a Rome II-ben elkentem a 
karthágóiak száját a légióimmal, ak- 
kor olyan lesújtó pillantásokat kapok, 
mintha azt mondtam volna, hogy si 
került végre kiszíneznem egy Hello 
Kitty-s kifestőkönyvet. Félreértés ne 
essék, én is nézek focimeccset, sőt, vi- 
szonylag aktívan sportolok is, de úgy 
érzem, hogy a számítógépes játékot a 
legtöbben még mindig gyerekes, szé- 
gyellni való tevékenységként értékelik. 
Sajnos ezek a sztereotípiák jelenleg 
is sújtják a játékosokat. Hiába az 
e-sport, a filmipart megszégyenítő 
bevételt produkáló mainstream já- 
tékkiadás, a rangos rendezvények, 


Tudunk mi élni! 


JJ ÉNMÁR A LOAD , $",8.! GENERÁCIÓ VAGYOK 


a gamification, még mindig sokszor 
gyerekes dolognak tartott móka 

a játék. Most nem is mennék bele, 
hogy ez mekkora baromság, jól pél- 
dázza a jelenség abszurditását az 

a sztori, hogy mazur még pár éve 
megkapta egy családi rendezvé- 
nyen (akkor talán még ,, csak" lap- 
igazgató volt, most már ügyveze- 
tő), hogy , jó-jó, de mikor lesz vég- 
re egy rendes munkád?" Erre nehéz 
bármit mondani. 

Néha elgondolkodom rajta, hogy en- 
nek mi lehet az oka. Egy ideig úgy vél- 
tem, hogy az én korosztályom (40-) 
tagjainak talán nem adatott meg, hogy 
játsszon a számítógéppel, így nem iga- 
zán tudják azt, hogy egy-egy játék sok 
esetben mesze többet tud nyújtani 
mind élményben, mind ismeretanyag- 
ban, mint például a Nemzeti Sport. 
Ezt azért a Nemzeti Sport szerkesz- 
tősége erősen vitatná. Értem, hogy 
mit akarsz mondani, de nyilván a 
sportrajongást sem lehet mérleg- 
re tenni a játék iránti rajongással 
szemben; kinek mi a fontos. 

De később azt tapasztaltam, hogy ez 

a hozzáállás a fiatalabbaknál sem vál- 
tozott, legalábbis a hivatali közegben. 
Még mindig azt tapasztalom, hogy 
moziélményekről, filmekről nyíltan le- 
het beszélni egy-egy irodai ebédlő- 
ben, CoD-ról vagy Minecraftról azon- 
ban nem. 

Azért szerencsére ez a tenden- 

cia változik. Ma már mindenki ját- 
szik valamit. Ha mást nem, Candy 
Crusht a telefonján. 

Végül arra jutottam, hogy a probléma 
oka magában a fogalomban, illetve an- 


nak nevében rejtőzhet. A számítógé- 
pes , játék" kifejezés sugallja azt, hogy 
a tevékenység komolytalan. Játsza- 

ni persze jó, de magyar nyelvterületen 
(furcsán esik ezt leírni) a gyermekek 
játszanak, a felnőttek nem. Ők már ko- 
moly emberek, akik sportolnak, vadász- 
nak, üzletelnek, dolgoznak. 

Pedig ez nyilvánvalóan csacsiság. 
A felnőttek játéka is játék, csak jól 
van pozicionálva. 


A játék ebbe nem fér bele, ezért ci- 
ki is ilyesmivel foglalkozni (megjegy- 
zem, a társasjáték ugyanebbe a ka- 
tegóriába tartozik). Összehasonlí- 
tásképpen az angol game, gaming 
kifejezés alapvetően olyan felnőttjá- 
tékokra is vonatkozik (vadászat, vál- 
lalkozás, hazárdjáték), amiket a tu- 
dat nem mos össze a gyermeki szó- 
rakozással, így nem sérti a felnőtt 
önérzetet. 


Facebook-sarok 


Lusta vagyok letolteni... Megeri? 
Korunk gamere, aki egy nyílt 
bétánál is inkább erőt feccöl 

a kommentírásba, mint hogy 
megnyomná a letöltésgombot. 
A kinyilvánítás fontosabb lett a 
befogadásnál, ha úgy tetszik. 


Háááát, ahogy a dolgok jelenleg 
állnak a játékfejlesztői/kiadói pia- 
con, én úgy látom, hogy sikeresen 
kiharcolták a ,casual gamerek", 


hogy minden csapatot rúgjanak ki, 


akik egy kicsit is gondolkodós já- 
tékot készítenek/készítettek, ha 
nem térnek át az egyszerű, tö- 


megjátékokra.... Sajnos emiatt kel- 


lett csalódnom sok újabb kiadá- 
sú nagy címben, mint a Fallout 4, 
vagy a másik régi kedvencem, az 
EVE Online... mindkettőt tönkre 
kellett vágni, mert a sok kényel- 


mes, hisztis gamer nem akart bo- 
nyolult játékokat... 

Egy kicsit furcsa gondolkodás- 
mód ez, mert egészen biztosan 
nem az történt, hogy a hisztis 
gamerek petícióztak, hogy túl 
nehéz minden játék, hanem a pi- 
ac reagált arra, hogy mire is van 
igény. Ezzel pedig nem lehet vi- 
tatkozni, ezzel együtt például a 
közösségi finanszírozás pont jó 
arra, hogy a hardcore réteg ki- 
termelje a saját szórakozását. 
Mondjuk hiszti helyett. 


Fifaban minden jatekos full ideg 
lenne, ha az erzelmeimet figyel- 
ne a jatek. 

Ez a válasz arra született, hogy 
dolgoznak olyan technológián, 
amelynek segítségével a játék 
figyelné az érzelmi reakcióinkat, 


Talán én többet vagyok olyan tár- 
saságban, ahol ez nem így van - 
mondjuk a GameStar szerkesztő- 
sége nem túl meglepő módon elég 
engedékeny a játékos témákkal 
szemben -, de én nem látom ennyi- 
re sötéten ezt a dolgot. Ma már egy 
AAA játék plakátokon virít a város- 
ban, a PlayIT országos szinten tö- 
megrendezvénnyé nőtte ki magát, 
rengeteg apuka megbolondul, hogy 
Legót vehessen a gyermekének 
(nyilván azért, hogy játszhasson), 
az Agymenők sorozat a maga bá- 
josan sablonos módján cukivá tet- 
te a kockaságot... sorolhatnám vég- 
telenségig az apró jeleket, amelyek 
azt mutatják, hogy most éppen vál- 
tozik a világ. Nyilván felnő még 
egy-két generáció, akiknek már a 
játék egész életükben természetes 
lesz, remélhetőleg képesek is lesz- 
nek helyükön kezelni a dolgokat. 

Ha a gondolatmenetem helyes, lehet, 
hogy egy alkalmasabb elnevezés vál- 
toztathatna a számítógépes játékok 
társadalmi megítélésén. Az e-sport 
például nem rossz. Egy igazi macsó s0- 
hasem fogja azt mondani, hogy teg- 
nap este a FIFA 16-tal játszottam, de 
mennyivel másképp hangzik az, hogy 
tegnap este másfél órát e-sportoltam. 
Persze tudom, hogy az e-sport manap- 
ság a kiemelkedő tudású, sőt gyak- 

ran már ebből élő profi játékosok te- 
repe, de a fociztam" kifejezés sem azt 
jelenti egy átlagember szájából, hogy 
Messiékkel nyomott egy mecs- 

cset, így ennek analógiájára ki 

lehetne terjeszteni az e-sport 


és reagálna rá. A jó hír az, hogy 
a FIFA-ban így is minden játé- 
kos full ideg, ehhez bőven eleget 
tett már le az EA. 


Látom szeretitek szopogatni az 
uborkát... Más nincs is, mint ennek a 
francia foskupacnak a sz""jai? Egy 
darab játékja nincs, ami elé leül az 
ember.és nahh kipörgeti! Ezek ontják 
a nyomorék sz""okat, ti meg segíti- 
tek őket, mert hírbe hozzátok... szóval 
mik vagytok? Uborkaszopogatók! 
Gyönyörű. Emberi. Eleven. Tisz- 
ta és őszinte. 


Csinálhatnának egy grafikailag fel- 
újított jedi knight: jedi academyt 
ugyan olyan harcrendszerrel. Hisz 
még 13 év után is jó pár ember 
játszik vele esl-en. 

Bólogatunk. 
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GAMERHÍRADÓ 

Jó estét kívánok, DrednyA vagyok, és 
ez itt újra a Gamerhíradó. 

Na tessék, megint megkapjuk a 
magunkét. 

A nagy sikernek örvendő Zoli 8. the 
Blind Forest más GS-szerkesztőt is 
felbátorított saját projekt elkészítésé- 
re. Így az Aréna királya, HP is kipró- 
bálja magát a játékfejlesztés világá- 
ban. A tagadhatatlanul a Turtle Rock 
FPS-e alapján készített remekmű egy 
emberapokalipszis utáni világban ját- 
szódik, ahol az emberek uralta civi- 
lizációban kell egyengetnünk négy 
zombitúlélő... pontosabban -túlhaló 
mindennapjait. HP a Right 4 Live cí- 
met adta a játéknak, de a részletekről 
halljuk magát a készítőt. 
Alapvetően a rothadás folyamata 
volt a legnehezebben lemodellez- 
hető játékelem. Ugyanakkor a le- 
eső kar vagy a leváló bőr jól szim- 
bolizálja az emberi lét elvesztését 
a tömegek szorításában. Az éhség 
pedig a vágy, hogy másokban ta- 
láljuk meg önmagunkat; az elve- 
szettség legmagasabb foka ez, hi- 
szen ezzel az ösztönszintű habzso- 
lással csupán másokat rántunk 
magunkkal, sosem leszünk telje- 
sek. Erről szól a játékom, alapve- 
tően lehangoló, és k""va unalmas, 
mert csak csoszogsz. 
Információink szerint maga Vanda 
tesztelte, és javította ki a játék hibáit. 
Mondanál nekünk róla pár szót, ked- 
ves Vanda? 

Hogyne. Eleinte nem akartam elfo- 
gadhi a felkérést, mivel az emberek 
iránt érzett undorom miatt a zom- 
bikhoz kötődő túl erős emóciók kiala- 
kulásától féltem; veszélyeztette vol- 
na hideg fejű tesztelői minőségemet. 
A kíváncsiság azonban legyőzte irtó- 


Amikor Luke rájön, 
hogy róka 
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zásomat ezektől a förtelmes lényektől 
- akiket HP szinte csak skiccszerűen 
ábrázolt, arctalan, alaktalan massza- 
ként; tehát nagyon élethűen. Szeren- 
csére mivel a zombik szerepében ját- 
szottam a játékot (a négy karaktert 
egyszerre irányítva), egy kényelme- 
sebb és jóval testhezállóbb közeg- 
ben védekezhettem a folyamatosan 
a halálomra törő szörnyűséges hu- 
mán faj ellen - amely egyébként köz- 
tudomásúlag olyan virulens és kár- 
tékony, amilyenhez foghatót zombi 
nem látott még szerte e holt világ- 
ban. Magatoknak kell felfedeznetek 
ezt a förtelmesen gyönyörű térké- 
pet, amit az uralomra törekvő, fertő- 
ző emberek élettel akarnak megtöl- 
teni, és úgy vélik, e szép új emberpo- 
kolban nincs helye a zombinak. Még 
élénken él bennük a dicső múlt, mikor 
a zombi kiemelkedett a teremtés el- 


hogy a zombi név megint szép lesz. 

A hibákat egyébként kiiktattam, ha 
mégis találnátok párat, küldjetek még 
egy kis pénzt, és kijavíttatom min- 
det, plusz kijárom, hogy készüljön egy 
majomagyvelős DLC a folytatásba lá- 
tatlanban belefektetőknek. Garantált 
agyhalált ígérhetek. - V) 

Köszönjük, hogy itt voltatok. 
Sapkowski akcióban. A Witcher írója- 
ként elhíresült személy a vendéglátói- 
parban is szándékozik berobbanni. A ki- 
szivárogtatott információk szerint már 
csak pár hét van hátra, hogy megnyis- 
sa lengyelországi gyorsétteremláncát, 
a SandWichert. Előrejelzések alapján a 
rajongók zabálni fogják. 

BZ fejében megpattant egy ér. 

Új konzol várható a közeljövőben. 

A megnövekedett MOBA-őrületnek 
köszönhetően Somi a GameStar tá- 
mogatásával megalkotta az első di- 


JJ MOCSY JÓ IDEJE NEM ISZIK. 
Ő AZ ITAL MAGA 


feledett kútjából, és elkezdett — min- 
den teremtett lélek alapvető mecha- 
nizmusának megfelelően - táplálkoz- 
ni. Az első zombi még csak evett, de 
mára ebből a gondtalan vidámságból 
éhínség lett, majd pusztulás (újra), és 
a megmaradt négyek kénytelenek vol- 
tak összefogni. Mivel az arctalan em- 
bermassza egyként üldözi őket, pat- 
kányagyvelőn és más hasonló silány 
tápértékű ételpótlékokon kell tengőd- 
niük, ami nem segíti a gondolkodást. 
Igen, a gondolkodás egy új skill... De 
nem akarok spoilerezni, viszont báto- 
rítok mindenkit, hogy próbálja ki a já- 
tékot, mert bár igaz, hogy k""va unal- 
mas az állandó csoszogás és az egy- 
hangú diéta, azért ki tudja, lehet, 


rekt ezekre a játékokra kiélezett 
konzolt. A nem kis teljesítménynek 
örvendő gépezet minden egyes kom- 
ponense saját fémborítást kapott a 
játék alatt eluralkodó úgynevezett 
ragek miatt. Nem kis meglepetést 
okozott az a tény is, hogy az összes, 
eddig megjelent MOBA-cím elő van 
telepítve a masinán. A konzolt idén 
karácsonykor tervezik piacra dobni, 
Somi Plate Station név alatt. 

Somi mindenkit puszil, szeret- 

ne egy saját konzolt. BZ a földön 
fekszik. 

Fekete István remeke, a Vuk újra di- 
cső fényében ragyoghat. A játék for- 
májában kiadott folytatás, a , Home- 
world - Desert of Karak" nemcsak a 
kritikusok, de a vásárlók szívét is ko- 
molyan megdobogtatta. A projektre a 
Disney is felfigyelt, és elkezdte a tár- 
gyalásokat a kiadóval. Ha minden jól 
alakul, akkor a sivatagi róka az égen 
sétálhat, mert biztosra vehetünk egy 
Vuk Skywalker filmet is. 

Már én is kezdek rosszul lenni. 
Most pedig rövid híreink következ- 
nek Sathor tudósításában. Örömhír! 
A Codemasters bejelentette legújabb 
raliszimulátor játékát. A PC-re, Xbox 
One-ra és PS4-re megjelenő cím kü- 
lönlegessége lesz, hogy most nem a 
hagyományos, havas, földes pályá- 
kon, hanem magán a Halálcsillagon 
versenyezhetünk. A játék címe DIRT: 
Vader. Megjelenés 2016 negyedik ne- 
gyedévében. 

És a kis Vuk Skywalker választha- 
tó karakter lesz benne? 

Chuck Norris új sorozatban! A három 


évadra tervezett szériában sugárfertő- 
zés következtében Chuck Norris hirte- 
len duplikálódik, így egymás ellen kell 
a világuralomért harcolniuk. A pro- 
jektről többet egyelőre nem tudunk, 

a kiadó a címét árulta csak el, ami a 
S.T.A.L.K.E.R., a texasi kopók lesz. 

Hát persze, hogy az lesz. 

Botrány a GameStar újságnál! Kiszi- 
várgott információk szerint a Game- 
Star magazin főszerkesztője — bizo- 
nyos M. József — kiküldetésben van 
az Oculus Rift egyik technikai bemu- 
tatóján, de az esemény teljes kudarc- 
ba fulladt. A gamerkörökben csak 
Mocsyként ismert legendás toll- és 
üvegforgató ugyanis az eseményen 
olyannyira ittas állapotban jelent meg, 
hogy nem tudta megkülönböztetni a 
virtuális valóságot az igazitól. Utólag 
cikkében kitért arra, hogy neki sem- 
mi szüksége szemüvegre ahhoz, hogy 
goblinokkal hadakozzon, és ő valóban 
végigjátszotta a Final Fantasy utol- 
só részét - ami utoljára állítólag a fent 
említett Chuck Norrisnak sikerült. 
Mocsy már jó ideje nem iszik. Ő az 
ital maga. 

2017 január harmadikára elkészül a 
Tolkien emlékére emelt katedrális Pá- 
rizsban. A Gyűrűk Ura rajongói itt ünne- 
pelhetik meg az író 125. születésnapját. 
A gótikus stílusú monumentális temp- 
lom a LotR-Dame nevet fogja kapni. 
Nyilván a Charles de Gollam téren 
építik majd fel. 

Mégsem fog csúszni a GameStar új 
sorozata, a HP és a haverok. A forga- 
tási munkálatok tegnapra stabilizá- 
lódtak, annak ellenére, hogy a produ- 
cer M. József a költségvetés kéthar- 
madát elitta. Akik lemaradtak volna, 
azoknak az alaptörténet dióhéjban: 
HP a gladiátor testvérét, Mazur ki- 
rályt bombamerénylettel meggyilkol- 
ja a trónjára pályázó, valamint gurus 
háttérrel rendelkező Mocsy. A rob- 
banást követően Mazurból sajnos 
nem marad más, csak egy Paca. HP 
bosszút esküszik, és segítségül hív- 
ja egyik régi barátját, a híres Viking 
Shotgunzerkert, BZolafot. Később 
kettős ügynökként csatlakozik hozzá- 
juk Vanda, aki mindenáron ki szeret- 
né javítani azt a hatalmas hibát, amit 
vezére elkövetett. Az első epizód a 
Mocsáry rém címet kapta. 

Itt már feladtam, srácok, csak 
úgy itthagyom az utókornak az 
egészet, fogyasszák egészséggel. 
Önök a Gamerhíradót látták, hama- 
ROSHAN újra találkozunk. Addig is a 
viszont fájásra! Ómen! 

(Sathor és DrednyA) 

Fájdalmaim vannak, nem tudok ír- 
ni, de nagyon köszi mindent. Két 
hónap múlva megint találkozunk? 


3 jelentését. Persze bármely kife- 
jezés jó lenne, de az e-sporton 
kívül nekem más nem jut eszembe. Ta- 

lán ti segíthetnétek. (B. Gergely) 

Én nem hiszem, hogy kell új név. Tel- 
jesen mindegy, hogy milyen a meg- 
ítélése, a gaming él és virul. Soha 
ennyi játékos (akár casual, akár 
hardcore) nem volt még, mindenkit 
elkap, megérint valami. Mindegy a 
stílus, a platform, a motiváció - a lé- 
nyeg, hogy ez ma már nem csak a 
szüleik pincéjében magányosan rej- 
tőzködő, pattanásos kamaszgyere- 
kek pótcselekvése. Egyszerre művé- 
szet, sport (vagy legalábbis verseny), 
kikapcsolódás, virtuális határok fe- 
szegetése, készségfejlesztés, agyki- 
lövés, tudattágítás. És pont akkor a 
legjobb, ha mellette még ezer dolog 
mozgatja az embert. Akkor meg az 
egészet lehet csak úgy nevezni, hogy 
jól érzem magan". 


A BÜSZKE KOCKA 

Tisztelt Szerkesztőség! 

Mélyen tisztelt Olvasó! 
Mindenekelőtt szeretném megköszön- 
ni sok éves fáradhatatlan munkátokat. 


Mi értelme annak, hogy minden 
mostani háborús játék teljesen el 
akarja hagyni az igazi jó háborús 
élményt? 

Kicsit nehezen tudom értelmezni, 
hogy milyen lehet az , igazi jó há- 
borús élmény", de nyilván csak 
szőrszálat hasogatok. 

Mostanság már nincs is olyan há- 
borús játék, ami mondjuk a máso- 
dik világháborúban játszódik, pedig 
már nagyon itt lenne az ideje, hogy 
végre visszatérjünk erre az FPS- 
vonalra, ( ) 

Nos, vannak jó híreim neked: két 
olyan, Kickstarteren futó kezde- 
ményezés is van, amelyek éppen a 
második világháborús FPS-ek re- 


Barátaimmal általános iskolás korunk 
óta bújjuk írásaitokat. 

Ez nagyon megtisztelő, hálásak va- 
gyunk érte. 

Hazudnék, ha azt mondanám, hogy 
csak a GameStart olvasom ebben a té- 
mában, de a ti munkátokat tartom a 
legtöbbre; frappáns, jól megírt, és néha 


neszánszát kívánják visszahoz- 

ni. A Battalion 1944 és a Days of 
War alapvetően a kompetitív vo- 
nalat erőltetik. Előbbinél az egyjá- 
tékos kampány sincs kizárva, per- 
sze csak akkor, ha a nagyérde- 
mű komolyabb összeget is képes 

a kalapba dobálni. Emellett jön a 
Sniper Elite 4, ami szintén marad 
a világháborús érában: 1943-ban 
járunk, közvetlenül az afrikai konf- 
liktus után. Karl Fairburne szere- 
pében egy célpont kiiktatásával 
bíznak meg minket, viszont hamar 
rá kell jönnünk, hogy itt többről 
van szó... Egyelőre erről sincs több 
infó, de azért most bőven van mi- 
ben reménykedni, nem? 


jókat lehet nevetni rajtatok. Sokáig ál- 
modoztam, hogy egyszer nálatok dol- 
gozom, de ez maradjon egy másik le- 
vél témája... 

Ám legyen, majd írd meg azért azt 
a levelet is, sosem lehet tudni, mit 
hoz az élet. Ha azt vesszük ala- 

pul, hogy régen a még biztonsági 
őr Chava vitába keveredett Gyúval, 
és most főszerkesztő-helyettes ná- 
lunk... nos, akkor már bármi meg- 
történhet. Viszont azt hadd jegyez- 
zem meg, hogy ha arról álmodsz, 
hogy itt dolgozol, akkor muszáj lesz 
turbózni a helyesírást, mert sza- 
vanként kellett újraértelmeznem 

a leveled, és gondolom, ehhez még 
Vandának is lesz egy-két szava. 
Megint vigyázok erre a csodálatos 
nőre, nem akarom, hogy agybajt 
kapjon, de velem alaposan kitoltál 
(az eredeti levelet látva ez nyilván 
világosabb lenne mindenkinek, de 
ez itt nem a Facebook-sarok, mu- 
száj átírnunk a leveleket, ha mond- 
juk éppen az adott mondatnak sem- 
mi értelme). 

Nos, amiről írni szeretnék nektek, az 

a ;mi" szubkultúránk. Gondolok itt a 
,kocka" szóra. Sokszor használják sze- 
rintem méltatlanul ezt a szót ránk. 
Mondják, hogy mennyire ciki, hogy já- 
tékokkal játszom, meséket nézek 27 
évesen, meg hogy mennyi időt töltök 

a gép előtt. 

Érdekes, hasonlóakat vetett fel az 
előző levél írója is, ez egy összehan- 
golt támadás lehet. Vigyázzatok 
magatokra! 

Utána, amikor mesélek az életemről - 
hogy katona voltam, sportolok, olvasok 
- csak néznek rám meglepve. Igen. Ol- 
vasok. Könyvet. És alig hiszik el, hogy 
boldog párkapcsolatban élek a párom- 
mal több mint három éve, és néha bi- 
zony együtt ülünk az Xbox 360 előtt. 
És bevallom férfiasan, jövő héten négy- 
napos LAN-partit tartunk barátaim- 
mal, akikkel már legalább 15 éve őriz- 


Sosem lehetünk annyira öregek vagy 
komolyak, hogy ne legyünk kockák 


zük jóban-rosszban barátságunkat, és 
addig játszunk, míg a szemünk ki nem 
folyik a helyéről, és a sok nevetéstől és 
ugratástól izomlázas nem nem lesz a 
hasunk. Ezzel az egésszel arra akarok 
célozni, hogy igen is lehet jó és szép 
dolog a ,kockaság", lehet teljes életet 
élni, és bizony büszkén mondom, hogy 
KOCKA vagyok. Remélem sikerült ki- 
fejtenem azt, amire gondoltam így este 
éjfél körül - félve jegyzem meg: munka 
közben. (lemezlovas) 

Nos, a fáradtság látszott a levele- 
den, de ezzel együtt tökéletes pél- 
dája vagy annak a gamernek, akiből 
szerintem rengeteg mászkál, és ők 
rácáfolnak azokra a negatív sztere- 
otípiákra, amelyekkel küzdünk. Ti 
vagytok azok, akiknek az életében 
fontos helye van a játéknak, de nem 
vagytok rabjai a játéknak, akik él- 
vezitek a jó dolgokat, és nem jöttök 
zavarba attól, hogy más mit gon- 
dol erről. És igen, tök jó, hogy egy- 
re több olyan lány is van, akikkel 
önazonos maradhat az ember, mert 
társat talál egy jó játékban is. Szó- 
val örülök, hogy ilyen büszkén le- 
hetsz KOCKA (ilyen nagy betűvel), 
lengetem melletted a zászlót. 


Viszonylag kevés levél jutott er- 
re a hónapra, de most a ,keve- 
sen sokat dumálnak" elv men- 
tén haladt a rovat. Örömmel vá- 
rok továbbra is minden írást, és 
köszönöm annak, aki veszi a fá- 
radságot, hogy ebben az online 


kommentekkel teli világban ki- 
csit adjon a printes nosztalgi- 
ának. Bárhogy is, áprilisban is- 
mét találkozunk, akkor is és 
most is szóljon hangosan a kö- 
szöntő, poharat a magasba: 
"Vegyetek GameStart!" HP 
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I A DirectX 12 felemelkedése 


SZÉP ÚJ VILÁG 


ETEDIK ÉVE VAN SZOLGÁ- 

LATBAN A WINDOWS 7 ÉS 

A DIRECTX II, LASSAN EL- 
ÉRKEZETT AZ IDŐ, HOGY NYUG- 
DÍJBA VONULJANAK. A Windows 
10 már majdnem egy éve kapható, 
azóta a felhasználók jelentős része 
váltott. A PC-s játékosoknak azon- 
ban eddig nem sok babér termett, 
mutatóba jelent csak meg olyan já- 
ték, amely kihasználja az új API nyúj- 
totta előnyöket. Egészen mostanáig. 


AZ ÉBREDŐ ERŐ 
A redmondi nagyvállalat március ele- 
jén tartott, San Francisco-i konferen- 
ciáján a DirectX 12 volt a szupersztár. 
Hipnotikus erővel szuggerálták a kö- 
zönségnek, hogy most aztán eljött a 
megújulás ideje, és innentől kezdve 
olyan játékokat fogunk látni PC-n, me- 
lyek kiadását eddig lehetetlenné tet- 


ték a ,középkorinak" számító techni- 
kai megoldások. A baj csak az, hogy 
hasonló ígéretekből az elmúlt húsz év- 
ben már rendkívül sokat kaptunk, így 
engedtessék meg, hogy fenntartások- 
kal kezeljük ezeket a nagy ívű kijelen- 
téseket. Az elmúlt közel egy évben 
mindössze egy komolyabb játék je- 
lent meg, amit tesztelni is lehetett. Az 
Ashes of Singularity jelenleg is béta- 
állapotban leledzik, de készült néhány 
összehasonlító teszt, amely megmu- 
tatta, hogy grafikailag alig van kü- 
lönbség a DirectX 11 és 12 verziók kö- 
zött, mindössze annyi változott, hogy 
ez utóbbin kicsivel jobb a sebesség 
(ezt mi is kipróbáltuk; az eredmények- 
ről részletesebben hardverhíreinkben 
olvashattok). Ez általában jellemző a 
többi bejelentett játékra is; hiába vá- 
lasztjuk a DirectX 12-es indítófájt, at- 
tól bizony nem lesz szebb a játékunk. 


Jelen pillanatban még nagyon ke- 
vés igazán nagy cím vár a DirectX 12- 
es patchre, de azt már biztosan lehet 
tudni, hogy a március közepén (rövid- 
del lapzártánk után) megrendezen- 
dő GDC-n mutatják be a Just Cause 3 
felturbózott verzióját, és a konferen- 
cián kipróbálható lesz a Rise of the 
Tomb Raider tuningolt változata is; 
utóbbiban állítólag már kiküszöbölték 
azokat a bosszantó belassulásokat, 
melyek az egykori szovjet laktanyá- 
ban és a geotermikus völgyben nehe- 
zítették meg Lara életét. 


MINDEN SZENTNEK MAGA FELÉ 
A Microsoft mindent megtesz a 
DirectX 12 és a Windows Store nép- 
szerűsítése érdekében. A napokban 
jelent meg az első olyan játék, amit 
csak és kizárólag a Windows 10-fel- 
használók élvezhetnek. A Gears of 
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War: Ultimate Edition nem titkolt 
célja, hogy a Windows Store felé te- 
relje a felhasználók tömegeit. Az ed- 
digi visszajelzések alapján az indu- 
lás nem volt zökkenőmentes, renge- 
teg hibát jeleztek a játékosok. Nem 
támogatja a játék a G-Sync és a 
Freesync technológiákat, az AMD- 
sek játszhatatlanul lassú gameplay- 
videókkal sokkolták a legnagyobb 
videomegosztók látogatóit, nincs 
SLI-, nincs coop-támogatás, és még 
sorolhatnánk tovább a hibákat, de 
felesleges, mert ezek nagy részét 
úgyis kijavítják. Nagyobb gondot je- 
lent, hogy a felújított változat is a 
tízéves Unreal Engine 3-as motort 


ountries. "x." and "Play. 


használja, szóval aki arra számít, 
hogy kimagasló grafikai fejlődést ta- 
pasztal, csalódni fog. A folyamat 
azonban elkezdődött, a fejlesztők ha- 
marosan ráéreznek az új API ízére, 
és sorra jönnek azok a játékok, ame- 
lyeket nem lehet szó nélkül a szőnyeg 
alá söpörni. Ilyen lesz az új Hitman, 

a Deus Ex: Mankind Divided, a Forza 
Motorsport 6: Apex, a Star Citizen 
és persze a Microsoft titkos ütőkár- 
tyája, a Ouantum Break. Első látásra 
nem tűnik soknak, de ezek csupán az 
első lépések; idő kell a fejlesztőknek, 
mire kiismerik az új rendszert, és ko- 
molyan nekilátnak a fejlesztésnek. 
Ehhez persze az is kell, hogy lássák 
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sHa rajtam műlna, a 2016 végén 
elenő játékaink minimum követelményei közé betenném a Windows 10 és a DireCtX 
12 kitételeket, Egy kicsit agresszív lépés, de komoly előnyökkel járna." 


az új API sikerét és gyakorlati hasz- 
nát. Hiába lesznek gyorsabbak a já- 
tékok, ha a Windows 10-es követel- 
mény miatt fele annyian veszik meg 
a programokat, mint eddig. 

A DirectX 12 megjelenése idősze- 
rű volt, de súlyos tévedés lenne azt 
hinni, hogy megoldja majd min- 

den problémánkat. A modern játé- 
kok elképesztő mennyiségű embe- 
ri erőforrást emésztenek fel; érde- 
mes megnézni egy AAA kategóriás 
játék stáblistáját, sokszor perce- 
ken keresztül listázzák a fejlesztés- 
ben részt vett, méregdrágán dolgo- 
zó szakemberek névsorát. Gyakran 
egyáltalán nem éri meg a fejlesztők- 
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nek egyedi megoldásokra és a PC-s 
játékosok elkápráztatására töre- 
kedni. A számok magukért beszél- 
nek: míg konzolon milliós nagyság- 
rendű eladásokról beszélünk, addig 
PC-n ritkán adnak el játékot ilyen vo- 
lumenben. Az új rendszer talán egyik 
legszimpatikusabb újítása az lesz, 
hogy párban használhatunk különbö- 
ző gyártótól származó kártyákat. In- 
dulhat a vadászat az olcsó Nvidia és 
AMD kártyákra, párban már egészen 
elfogadható sebességet produkálnak 
DirectX 12 alatt. A jövő tehát ismét 
elkezdődött, de a csoda most is el- 
marad - nagy valószínűséggel. 
Mocsy 
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A női karakterek tökéletesen megfelelr 


yi 


Csapatban még az óriások sem 
tűnnek annyira veszedelmesnek 


nek a keleti játékosok ízlésének. § 


Bájos pofi, feszülő bőrruha-és hatalmas, jól kihangsúlyozott... szemek 


EGLEHETŐSEN VÁLOGATÓS 
VAGYOK MMO-K TERÉN. Ti- 
zenkét év World of Warcraft után 
nem ülök fel egykönnyen semmilyen hype- 
vonatra. Chava (rendkívül bölcsen) soha 
nem próbálkozott meg belépni egyetlen on- 
line világba sem, de tudta jól, hogy nekem a 
tapasztalatom és a bivalyerős PC-m is meg- 
van ahhoz, hogy megnézzem az új koreai 
csodát, a Black Desert Online-t. 


Költői túlzás újnak nevezni a BDO-t; Koreá- 
ban már két éve fut a játék, csak a nyugati 
játékosokat váratták 2016 elejéig. A kiadó- 
nak köszönhetően részt vehettünk a ket- 
tes számú bétafázisban, melyet két héttel 
a megjelenés előtt aktiváltak egy hosszú 
hétvége időtartamáig. Ez idő alatt nyolc-tíz 
órát pakoltam bele a játékba, és kipróbál- 
tam több karaktert is (bár az idő rövidsé- 
ge miatt nem vittem fel maximumra egyet 
sem), szóval van e mögött az írás mögött 
bőven teszttapasztalat. 

Azt már mindjárt az elején le kell szögez- 
nem, hogy a BDO gyönyörű játék. Nem 
véletlenül hasonlítottam az alcímben a 
Witcher harmadik részéhez, tényleg em- 
lékeztet rá. A fejlesztők kiadtak egy vide- 
ót, amelyben madártávlatból szemlélhet- 


jük meg ezt a hatalmas, nyitott kontinenst 
- káprázatos látvány tárul a szemünk elé. 
Mindezt megdobja még a napszakok válta- 
kozása (éjszaka a szörnyek is erősebbek), 

a dinamikus időjárás még a játékmenetet 
is befolyásolja. Állítólag óriási tájfunok és 
köd fedte területek is várhatók, amelyeken 
nagyszerűen lehet csapdát állítani az ellen- 
feleknek. A zord időjárás befolyást gyako- 
rol a játékmenetre és a karakter képessé- 
geire; melegen fel kell öltöznünk, ha a ma- 
ximumot akarjuk nyújtani. 

Ehhez vegyük még hozzá a karakterszer- 
kesztőt, amelyben aprólékos részletesség- 
gel formálhatjuk meg avatárunkat. Csoda- 
szép karaktereket hozhatunk létre, ritkán 
látni ilyen szerkesztőt nyugati MMO- 

ban. Tizenkettő közül lehet majd a végle- 
ges változatban csemegézni (a bétában 
csak nyolc volt játszható); ismert osztá- 
lyok (ranger, warrior, wizard) várnak ránk, 
de egzotikus szereplők is, melyeket még se- 
hol máshol nem próbálhattunk ki (plum, 
kunoichi). A karakterválasztásnak azonban 
megkötései is vannak: mindössze három faj 
közül választhatunk (elf, human, giant), és 
a nemek szerinti elosztás is előre eldöntött. 
Hiába szeretnénk női berzerkert indítani, 
erre nem kapunk lehetőséget. 

Animációk terén is nagyot alakít a BDO; 
érdemes végignézni, milyen emótokra ké- 


K DESERT ONLINE 


pesek a karakterek, valahogy így kell ezt 
2016-ban prezentálni. A grafikai kéjmá- 
mornak azonban hátránya is jelentke- 

zik: tesztgépünk (i7-4770K, 16 GB HyperX 
Savage RAM, Nvidia GTX 980) maximá- 
lis grafikai részletesség mellett csak 35-45 
fps-t tudott kipréselni magából. Képzeljük 
el, mit produkál a játék egy átlagos gépen. 
Lehet ugyan skálázni a grafikai beállításo- 
kat, de akkor bizony oda a BDO egyik leg- 
nagyobb fegyverténye. 


A harcrendszer teljesen más, mint amit a 
nyugati MMO-kban megszoktunk. Inkább 
hasonlít klasszikus akció-, mint online sze- 
repjátékéra. Sokat elárul, hogy jóval ké- 
nyelmesebben harcolhatunk benne egy jó 
kontrollerrel, mint egérrel és billentyűzet- 
tel. Az első néhány szint elérése nevetsé- 
gesen könnyű volt, meggyőződésem, hogy 
a későbbiekben nehezebb lesz a játék. Saj- 
nos tévedtem; 15-ös szintig egyetlen egy- 
szer sem halt meg a karakterem, és szin- 
te semmilyen kihívást nem találtam. El- 
vileg mesés kombókat is létrehozhatunk 
hőseinkkel, de a tapasztalat azt mutat- 
ta, hogy elég két gombot nyomva tarta- 
ni, és bármelyik szörnyet teljesítenem. Az 
óriási lényeket megidéző küldetéseket el- 
méletileg csapatban kellett volna elintéz- 


ti po 


Nem mindegy, milyen irányból támadunk, mert 
hátulról jóval nagyobbat sebzünk, mint szemből 


A kéreskedés központi szerepet kap, sokan a virtuális profit 
:kedvéért csatlakoznak egy-egy játékosközösséghez 


CSODASZÉP KARAKTEREKET HOZHATUNK 
LETRE, RITKAN LATNI ILYEN SZERKESZTOÖT 


NYUGATI MMO-BAN 


nem, de minimális mozgással és odafigye- 
léssel ezek a behemótok is gyorsan térdre 
kényszerültek. A kész játékban persze elő- 
kerülhetnek olyan ellenfelek, amelyek legyű- 
réséhez Mortal-szintű kombókat kell bema- 
golnunk, de a bétában egyetlen ilyennel sem 
találkoztam. Akadt viszont bőven olyan kül- 
detés, amely kimerítette a grindelés fogal- 
mát. A WoW-ban már évek óta nem divat 
az ,ölj meg 50 farkast" típusú küldetés, de 
a BDO-ban újra volt , szerencsém" ezekhez 
az amúgy rendkívül unalmas feladatokhoz. 
Mázli, hogy a harcrendszer az elején még az 
újdonság erejével hatott, de el tudom kép- 
zelni, hogy milyen unalmasak lesznek ezek a 
feladatok száz óra játékidő után. Azon is na- 
gyon meglepődtem, hogy egyetlen dungeon 
sem kapott helyet a játékban, a PvE-kihívá- 
sok kimerülnek a mászkálós és gyilkolós kül- 
detésekben (legalábbis nekem csak ilye- 

nek jutottak a bétában). Mivel számomra a 
WoW és kicsit a Guild Wars 2 jelenti az ösz- 
szehasonlítási alapot, kénytelen vagyok 
azokkal összevetni a BDO-t, és bizony mon- 
dom néktek, nagyságrendekkel jobb mind- 
kettő ezen a területen. 

A játék érdekes újítása, hogy karakterünk 
egyetlen gomb lenyomását követően önjá- 

ró üzemmódban elfut a következő küldetés 
helyszínére. Ez amolyan kényelmi funkció is 
lehetne, de sajnos nem működik jól; avatá- 


runk még akkor is csak az úton képes haladni, 
ha a mezőn átvágva sokkal gyorsabban cél- 
ba érhetne. Szintén bosszantó a megölt ször- 
nyek után maradt értéktárgyak összegyűjté- 
se. Egyenként kell felszedegetni őket, nincs 
arra lehetőségünk, hogy a közelben talált ösz- 
szes tárgyat felkapjuk. Később szerezhetünk 
ugyan kiskedvenceket, akik ezt a feladatot el- 
végzik helyettünk, de ha nem tudunk erről, 
vagy nincs kedvünk vele pepecselni, bizony 
szívhatjuk a fogunkat. 

Hátasok is szerepelnek a játékban, bár jelen 
pillanatban limitált a felhozatal. Jómagam 
szamárháton járom be a vidéket, ami sajnos 
nem gyorsabb módszer, mintha szaladnék. A 
csacsi hátáról még varázsolni sem tudok, de 
láttam már olyan videót, amelyben (jó ma- 
gyar módjára) lóhátról nyilazott egy ranger 
amazon. Szóval lesz ilyen is a játékban, csak 
majd később. Magasabb szinteken elérhetjük 
az elefántokat és tevéket is, eddig azonban 
még nem találkoztam velük. Nagyon jó lett 
volna repülő hátason bejárni ezt a gyönyörű 
vidéket (a mai napig emlékszem arra a má- 
morító pillanatra, amikor először elemelked- 
tem a földről a WoW-ban egy wyvern nyer- 
gében), de sajnos a fejlesztők mostanában 
nem tervezik bevezetni ezt a lehetőséget. He- 
lyette viszont van hátasfejlődés, használatá- 
val jobbak lesznek a lovak tulajdonságai, na- 
gyobb lesz az életerejük, gyorsabban vágtáz- 


a A lövegek főként a várostromókban jutnak szerephez, ezeket a kezdő 
karakterek is használhatják, így nem érzik magukat ágyútölteléknek 


nak, és több tárgyat tudnak hordozni. 
Bizonyos területeken érdemes lesz há- 
tast váltani; értelemszerűen a sivatag- 
ban a teve a megfelelő választás, míg 
a mérsékelt övi erdőkben inkább a ló. 
Sajnos nem tudjuk bármikor magunk- 
hoz hívni négylábú barátainkat, előbb 
el kell baktatnunk az istállóba, és ott 
kiválasztani az éppen aktuálisat (van 
ugyan lósíp a játékban, de annak kor- 
látozott a hatósugara). Nem kicsit ma- 
cerás a rendszer; lehet, hogy Koreá- 
ban szeretnek ezzel pepecselni, de ne- 
kem tökéletesen megfelelt a WoW-féle 
idézős megoldás. A BDO olyannyira ko- 
molyan veszi a realitást (nagy ellent- 
mondás ez egy fantasyjátékban), hogy 
nem lesz semmiféle gyors utazás és te- 
leportálás; a nagyobb utakra készül- 
jünk fel rágcsával és innivalóval, mert 
még egy gyors hátason ülve is perce- 
kig bámulhatjuk a képernyőt. 


Azoknak is kell valami elfoglalt- 
ság, akik nem akarnak goblinokat 
és trollokat mészárolni a vadon- 
ban. Nekik találták ki a horgászatot, 
ami - mint minden MMO-ban - bor- 
zasztó unalmas elfoglaltság. Előfor- 
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AA belső terek kidolgozottsága égészen korrekt, kár, 
hogy a bétában közel sem voltilyen a látvány 


A városok elképesztő látványt nyújtanak, 
bárcsak a többi rész is ilyen nagyszerű lenne! 


A rózsaszín haj alaptartozék, már csak azt nem 
i értem, minek két íj egy ilyen csinos lánykának 


SOKKAL KÉNYELMESEBB A HARC EGY 


Na, ez a városkép már majdnem 
megüti a Witcher III szintjét - 


JO KONTROLLERREL, MINT EGERREL ES 


BILLENTYÜZETTEL 


dult, hogy majdnem egy percig figyeltem 
az úszót, mire kapást jelzett; nehezen tu- 
dom elképzelni, hogy ez hosszú távon lekös- 
sön. Szintén nem vettek meg kilóra a saját 
házzal és a berendezéssel sem. Ezt annak 
idején a Sims, a Skyrim és a Fallout 4 sok- 
kal jobban megoldotta, és az igazat meg- 
vallva azokban a játékokban sem rajong- 
tam azért, hogy a feng-shui szellemében 
berendezett kunyhóba térjek haza kipihen- 
ni a nagy szörnyvadászatokat. Persze lesz- 
nek más elfoglaltságaink is: kereskedhe- 
tünk, lovakat tenyészthetünk, munkásokat 
fogadhatunk fel, különböző hasznos tár- 
gyakat kreálhatunk magunknak. Jól hang- 
zanak ezek a lehetőségek, de tapasztalat- 
ból tudom, hogy gyorsan elveszíti érdek- 
lődését irántuk az átlagos játékos. Marad 
tehát a harc; ezért csatlakozunk egy ilyen 
virtuális világhoz, nem azért, hogy pékle- 
gények legyünk. Mivel a PvVE endgame-tar- 
talom teljes egészében hiányzik a játékból 
(world bossok azért lesznek), PvP-znie kell 
annak, aki akcióra vágyik. Itt szerencsé- 

re változatosabbak a lehetőségek: rész ve- 
hetünk guild-összecsapásokban, területek 
és kastélyok felett vehetjük át az uralmat. 
Bárki csatlakozhat egy ilyen küzdelemhez a 
támadók és a védők oldalán is. Ez állítólag 
egészen szórakoztató, de sajnos első kézből 
nem tudok róla nyilatkozni, mert a bétában 
nem adódott ilyen lehetőség. 


Bármennyire szép is a BDO, és bármilyen új- 
szerű a harcrendszere, kétlem, hogy sokan el- 
dobják érte megszokott MMO-jukat. Az üzle- 
ti modell jelen pillanatban buy-to-play, vagyis 
meg kell vennünk a játékot, hogy kipróbálhas- 
suk, de az az érzésem, hogy rövid időn belül 

a Black Desert Online is az F2P modellt fog- 
ja követni (a dolog érdekessége az, hogy Ko- 
reában már az első pillanattól fogva Így üze- 
mel). Jelen pillanatban rengeteg, az MMO-kra 
jellemző gyerekbetegség nehezíti a játékot, és 
nem kizárt, hogy mire ezeket kijavítják, ingye- 
nesen lehet majd játszani vele. Nagyon nehéz 
helyzetben van bármilyen újonc MMO, hiszen 
a konkurencia elképesztően erős; a World of 
Warcraftnak például 12 éve volt arra, hogy 
tökéletesítse a játékélményt, és ez idő alatt 
olyan mennyiségű tartalmat pakoltak be- 

le fejlesztői, amivel szinte lehetetlen verseny- 
re kelni. Ráadásul hamarosan jön az új WoW- 
kiegészítő is, és kevés lesz a BDO csili-vili 
grafikája ahhoz, hogy elszipkázza az amoda 
visszatérni készülő játékosokat. Szép próbál- 
kozás a Fekete Sivatag, de ebben a formá- 
ban kevés lesz. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/black-desert-online 


seem metmemete d 
22 2 s 


ELŐSZÖR VESZÉLYESSÉ TETTÉK. 
AZTÁN FELDÜHÍTETTÉK. 


TELJES EGÉSZÉBEN FPS-NÉZETŰ FILM! 
ÁPRILIS 7- TŐL A MOZIKBAN! 


(0) / www.vertigomedia. af / VertigoMediakíft 
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HOGY LESZ OLYAN FEJLESZ- 

TŐCSAPAT, AMELY RÁ TUD 
VENNI, HOGY ÖNKÉNT ÉS DALOLVA 
JÁTSSZAK CSAPATALAPÚ FPS-SEL. 
A Blizzard megoldotta. Az Overwatch el- 
képesztő módon beszippantja még az 
olyan laikusokat is, mint én, akik eddig 
tudatosan kerülték a CS- vagy CoD-féle 
kompetitív lövöldéket. 


Az alapgondolat borzasztóan egyszerű: 
végy hat-hat, művészi szinten kidolgozott 
karaktert, és ereszd össze őket egy oko- 
san kigondolt pályán. Jelölj ki számuk- 

ra célt, majd dőlj hátra, és nézd, ahogy pi- 
szok szórakoztató módon darabokra sze- 
dik egymást. A Ouake óta működik ez a 
modell, de én valahogy soha nem kaptam 
rá az ilyen menetekre. Mindig úgy érez- 


tem, hogy az ellenfél pontosan tudja, mer- 


re vagyok, és ha én láttam meg őt elő- 
ször, akkor is olyan bénán céloztam, hogy 
esélyem sem volt halálpontos fejlövései- 
vel szemben. Évekkel később megpróbál- 
koztam még egyszer Modern Warfare- 


A Blizzard nagyon odafigyel a részletekre, kevés játékban 
láthatunk ilyen aprólékosan kidolgozott indulóhelyeket 


Lúcio ötletes támogató karakter, aki értő kezekbe kerülve 


egymaga megfordíthatja a csata kimenetejét, 


hétvégéken megtalálni ebben a szórako- 
zási formában a jót, de aztán a tízéves 
mesterlövészek gyorsan elvették a ked- 
vemet (bár ma is azt vallom, hogy csaló- 
programot használtak, és az ilyesmit szi- 
gorúan tiltani kellene). Az Overwatch 


azonban nem őket célozza meg, nem akar- 


ja letaszítani a CS:GO-t a trónjáról. He- 
lyette inkább azokat próbálja meg játékra 
bírni, akik eddig idegenkedtek a stílustól, 
de bíznak a Blizzard nyújtotta minőség- 
ben. Kaptunk a kiadótól belépőt az év vé- 
gi bétába, de azt viszonylag hamar lelőt- 
ték; csak mostanában (február elején) in- 
dult újra az Overwatch tesztelése egy 
halom új tartalommal. 


A Blizzard persze nem tagadta meg gyö- 
kereit, a 21 karakter között megtaláljuk 
az MMO-k és a MOBA-játékok legfonto- 
sabb karaktereit. A DPS halálosztók mel- 
lett megjelennek a tankok, a gyógyítók és 
az építők is, és mindegyik más-más tech- 
nikát igényel. A tankok hatalmas ener- 
giapajzzsal védelmezik a mögöttük ha- 
ladókat, vagy éppen személyes védőbur- 


"OVERWATCH 


S. NEM GONDOLTAM VOLNA, 


kot vonnak a gyengébbek köré. Ezeknek 
a harcosoknak az életereje is maga- 
sabb, cserébe viszont sokkal lomhábbak 
- nem tudnak egyetlen mozdulattal fel- 
ugrani a háztetők fedezékébe. Közelharc- 
ban nagyot ütnek, de odáig el is kell jutni. 
A DPS-ek is igazi egyéniségek, nem talál- 
ni közöttük két hasonlót. A gyógyítók és 
az építők a support osztályhoz tartoznak, 
de ez ne tántorítson el senkit, őrületesen 
szórakoztató velük harcolni (én például az 
utóbbi napokban játszott meccsek csa- 
pat-összeállításaiból egyszer sem hagy- 
tam ki a tankot vagy a gyógyítót). Amúgy 
az sem gond, ha mind a hat karakter DPS 
beállítottságú, mivel minden egyes ha- 

lál után választhatunk közülük, így bár- 
mikor módosíthatjuk a taktikát és az ösz- 
szeállítást. 


A februári zárt bétában már kilenc pályán 
és három játékmódban harcolhatunk egy- 
mással. Ezek a játékmódok ismerősek le- 
hetnek, a térkép valamely pontját kell az 
ellenőrzésünk alá vonnunk, vagy éppen egy 
rakomány útját biztosítanunk. Ezen a té- 


Alapvető hiba, ha nem figyelünk 
rá, ki lapul a házak tetején 


ren egyelőre nem találunk világrengető újí- 
tást, de bízom a Blizzard kreativitásában, biz- 
tosan bevezetnek majd a kategóriában ed- 
dig még nem látott játékelemeket. Már most 
kőbe van vésve, hogy a játékot a buy-to- 

play működési rendszerben üzemeltetik, te- 
hát fizetnünk kell azért, hogy játszhassunk 
vele, cserébe mind a 21 karakter játszható 
lesz induláskor. Az újonnan bevezetett fejlő- 
désrendszer keretein belül azonban fejlődik 
Overwatch-accountunk: minden egyes meccs 
után tapasztalati pont jár. Szintlépések után 
kapunk egy ládát, amelyben különféle kozme- 
tikai tárgyak lapulnak: egyszerű skinek, győ- 
zelmi mozdulatok, új karakteranimációk vagy 
akár egyedi szövegek. Ezek egyáltalán nem 
befolyásolják a játékmenetet, mindössze ar- 
ra jók, hogy menőzzünk a feltuningolt karak- 
terekkel a többi játékos előtt. Természetesen 
nem maradhatott ki a mikrotranzakció sem; 
ez a megoldás a Hearthstone-ban és a Heroes 
of the Stormban is bevált a Blizzardnak, bo- 
lond lenne kihagyni. Hihetetlen mennyisé- 

gű pénz van ezekben a kozmetikai kiegészí- 
tőkben, mert sok játékosnak okoz örömet, ha 
egyedi karakterrel tud győzedelmeskedni má- 
sok felett. 


AZ OVERWATCH AZ IDEI ÉV EGYIK ess 
SIKERE LESZ FPS-FRONTON 


A pe 


A féllábú Junkrat az egyik legviccesebb szereplő, és még csak nem 
is kell pontosan célozni ahhoz, hogy sikerélményünk legyen vele 


Say 


lmas energiapajzs mögött nyomulnak 
őreengedni őket a tűzvonalban 


Az Overwatch az idei év egyik nagy sikere 
lesz FPS-fronton, nem lennék meglepve, ha 
dobogós helyezést érne el ebben a kategó- 
riában. Borzasztóan vicces, pörgős, nagyon 
gyenge gépeken is elfut, ráadásul öt-tíz perc 
alatt végigvihetők a menetek. Persze meg- 
van annak a veszélye, hogy összeakadunk 
nagyon erős csapatokkal, és a mi oldalun- 
kon csak tétova ötévesek állnak, ám ilyenkor 
sem kell sarokba vágni a kontrollert, egysze- 
rűen kapcsoljunk át a gép elleni küzdelem- 
re. Ebben a játékmódban az ellenfelek mes- 
terséges intelligenciája egészen korrekt, 
és biztos vagyok benne, hogy még fejlődik 
is a megjelenést követő hónapokban. Na- 
gyon kíváncsi vagyok, mit tervez a Blizzard 
e-sport téren; ez a stílus még hiányzik a re- 
pertoárjából, adja magát az ötlet, hogy egy 
jópofa versenysorozatot húzzanak fel az 
Overwatchra. Rajongókból egészen biztosan 
nem lesz hiány. 

Mocsy 


gamestar.hu/jatek/overwatch 


Junkrat és Roadhog tökéletesen kiec 
amolyan gonosz Terence: Hill-Bud Spen 


tik egymást; 
r páros 


AZ ELŐRENDELŐK JUTALMA 


A korábbi Blizzard termékekhez hasonlóan, az Overwatch 
előrendelői csomagja is tartalmaz valamilyen kellemes meg- 
lepetést; a megelőlegezett bizalomért cserébe öt egyedi skint 
zsebelhetünk be. Ez azonban csak az Overwatch-jutalom, ezenkí- 
vül a többi Blizzard játékhoz is kapunk extra digitális jóságokat. 
A Diablo III-tulajdonosok Mercy szárnyaival lephetik meg a 
démonvadászokat, a WoW-osok egy cuki Winston minigorilla 
pettel vagánykodhatnak Orgrimmar közepén, a Heroes of the 
Storm-játékosok a Tracer hőssel bővíthetik karaktereik számát, 
a Hearthstone-kártyások Overwatch kártyahátlapot, míg a 
StarCraft II profi játékosai egyedi portréképeket használhatnak. 
Így kell jutalmazni a Blizzardhoz hű vásárlókat. Lehet példát 
venni róluk. A gyűjtői kiadást megvásárlók még ennél is jobban 
járnak, ők kapnak egy hatodik skint, Blizzard minőséget képvise- 
lő művészeti albumot, zenei CD-t és egy csodálatosan kidolgo- 
zott szobrot is, amely jól mutat majd az asztalon játék közben. 
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Az Ezeréves Sólyom irányítását teljesen átdolgozzák 
- éppen itt volt az ideje a változtatásnak 


Az ébredő Erő összes fontosabb karaktere 
szerepelni fog az új Lego Star Wars játékban 


LEGO STAR WARS: 
THE FORCE AWAKENS 


ACÁRA ANNAK, HOGY 

ÉVENTE KÉT LEGO JÁ- 

TÉKOT IS PIACRA DOB 
A WARNER, STAR WARS TÉ- 
MÁBAN ÖT ÉVE NEM ÉRKE- 
ZETT SEMMI. Az utolsó Star 
Wars Lego-adaptáció 2011-ben je- 
lent meg, a megkérdőjelezhető mi- 
nőségű Clone Wars rajzfilmsoro- 
zatot dolgozta fel, és mérsékelt si- 
kert aratott. Sokan a Lego sorozat 
legunalmasabb darabjának tartják, 
és van is némi valóságalapja a kriti- 
káknak. Ennek ellenére a kasszáknál 
elég jól tejelt, egy évvel a megjele- 
nése után már 4 millió darab felett 
adtak el belőle, ami azért elég szép 
eredmény. 


A Travellerss Tale nem is tagadja, 
hogy a Star Wars legósított válto- 
zata indította el őket a siker útján. 
Március végén lesz tizenegy éve, 
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hogy megjelent az eredeti trilógiára épü- 
lő játék, amely azonnal a családok kedven- 
ce lett. Azóta persze rengeteget újítottak 
a sorozaton, miközben a humoros, krea- 
tív és szórakoztató elemek megmaradtak, 
és számtalan kasszasiker született. Bár az 
utóbbi időben kicsit kezd kifogyni a szuf- 
la a TT játékokból, ez nem jelenti azt, hogy 
nem dolgozzák fel 2015 legnagyobb mozi- 
sikerét, Az ébredő Erőt. A decemberi meg- 
jelenésről lecsúsztak, túlságosan egybe ló- 
gott volna a Lego Dimensions és a Lego 
Marvel s Avengers játékokkal, na meg azt 
sem szabad elfelejteni, hogy a Disney in- 
kább saját termékét, nevezetesen a Dis- 
ney Infinity 3.0 The Force Awakens kiegé- 
szítőjét hozta szinkronba a film megjele- 
nésével. 

Ellentétben a többi Lego játékkal, a The 
Force Awakensben egyetlen filmre kon- 
centrálnak a készítők, a film tíz legizgal- 
masabb epizódját dolgozzák fel. Az igazat 
megvallva nehezemre esik tíz olyan jelene- 
tet felidéznem a filmből, amit igazán szó- 
rakoztatónak tartok, de reménykedjünk 


benne, hogy a készítők tudják és teszik a 
dolgukat. Ezek a jelenetek azonban egyér- 
telműen kevesek lennének, kell tehát a já- 
tékba még valami, ami miatt nem fogjuk 
néhány óra múlva a sutba vágni a drága 
pénzen megvásárolt terméket. Sok infor- 
mációt sajnos még nem árultak el a mel- 
lékküldetésekről, annyi viszont már most 
tudható, hogy arany legókockák felhasz- 
nálásával oldhatjuk fel ezeket a misszió- 
kat, és végigjátszva őket kideríthetjük, mi- 
ért van vörös robotkarja C-3PO-nak, vagy 
miként jutott Han és Csubi birtokába az a 
néhány csápos fenevad, amit Rey véletle- 
nül ráeresztett a fejvadászbandára. 


Tizenegy évvel ezelőtt az eredeti Star 
Wars trilógia kockásított változata nagyot 
szólt, megjelenése óta már több mint tíz- 
millió eladott példánnyal büszkélkedhet. 
Az eltelt évtizedben azonban sokat válto- 
zott a technológia, a TT Fusion tehát el- 
érkezettnek látta az időt arra, hogy a leg- 
jobb részeket újra feldolgozza, és bete- 


ESZ FEDEZEKHARC, 
3 OGY SZA 


AZT, H 


még mindenki fiatal és lelkes, nem is sejtik, milyen béna szülőkké 
válnak később i 


gye a The Force Awakensbe. Összesen hat 
ilyen emlékezetes mellékküldetést játsz- 
hatunk majd végig. Az erről szóló terve- 
ket viszont jobban őrzik, mint a Halálcsil- 
lagéit, ezért csak azt lehet biztosan tudni, 
hogy benne lesz az endori csata és a má- 
sodik Halálcsillag elleni támadás. Az űr- 
harcok kiemelt szerepet kapnak ismét, a 
fejlesztők elmondásuk szerint módosítot- 
ták a vadászgépek repülési modelljét, így 
ezen a téren lesznek nagy meglepetések. 
A földi harcokban is történtek változtatá- 
sok. Az ébredő Erőben viszonylag kevés a 
jedi és a sith harcos (a Klónok háborújá- 
ban nagy részük meghalt), Luke Skywalker 
önkéntes vakációját tölti valamelyik távoli 
és nyugis bolygón, így a fő hangsúly a su- 
gárvetőkre helyeződött. A Lego játékok 
történelmében először lesz fedezékharc, 
de persze ez nem jelenti azt, hogy szakí- 
tottak volna a családbarát hozzáállással. 
Most sincsenek vérgőzös fejlövések; az el- 
lenfelek legyőzésekor egy vicces animációt 


Nem tudok szabadulni az érzéstől, hogy azi új ronamosztagos 
sisakok szemből egyre jobban hasonlítanak Donald kacsa fejére 


láthatunk, olyat, amitől még az ötévesek- 
nek sem lesznek rémálmaik. Szintén nagy 
újításként harangozzák be azt a lehetősé- 
get, hogy különféle elemeket beépíthetünk 
a játékba. Persze nem kell bonyolult, nagy 
elágazásokra gondolni, inkább csak ar- 

ról van szó, hogy az egyik variációban meg 
tudunk szerezni egy rejtett tárgyat, míg 

a másikban nem. Apróság ugyan, de mi- 
vel aTT játékai igencsak keveset változ- 
tak az elmúlt évek alatt, ezt is meg kell be- 
csülnünk 

Azt már most lehet látni, hogy a Lego 
Star Wars: The Force Awakens nem for- 
radalmasítja az építőkockás játékokat 
(amennyiben mégis, akkor jól tudnak tit- 
kot tartani). Helyette a fejlesztők inkább 
a sikerfilmekre koncentrálnak, és meg- 
próbálják ezeknek a filmeknek a farvi- 
zén eladni játékaikat. Kicsit tartok at- 
tól, hogy egyetlen film cselekménye kevés 
lesz az üdvösséghez; bár a bemutatott 
újítások ígéretesnek tűnnek, azért na- 


A SZÁMOK 
EREJE 


Összesen 18 szint kerül 
bele a Lego Star Wars: The 
Force Awakensbe, ezek 
közül tíz kapcsolódik szer- 
vesen a filmhez. Több mint 
200 feloldható karaktert 
terveztek, valamint 40 
különböző járművet, me- 
lyeket vezethetünk is. Lesz 
öt központi hub (Jakku, 
Takodana, Millennium Fal- 


con, Starkiller bázis, Dar), 


ahol szabadon mászkálha- 
tunk két küldetés között. 


EN ELŐSZÖR 
E EZ NEM 
VOLNA A 


Poe remek pilóta, de azért igazán 
megborotválkozhatna néha 


gyon sok még a kérdőjel. Nem két 
séges, hogy végigtoljuk a játékot; 
az ötéves ikreim lassan abba a kor- 
ba lépnek, amikor már képesek ér- 
tékelni egy ilyen családi időtöltést 
Amennyiben a TT-nek bejön ez a 
húzás, akkor évente számíthatunk 
egy-egy Star Wars-adaptációra: 
idén mutatják be a Rogue One mo 
zifilmet, amit jövőre a nyolcadik 
rész követ, és persze ne feledkez- 
zünk meg a Boba Fett és Han Solo 
filmekről sem. 2020-ig szépen be 
van táblázva a Disney; nagyot csa- 
lódnék a Warnerben, ha nem hasz- 
nálná ki a jövőben megjelenő Star 
Wars filmekben rejlő anyagi lehe 
tőségeket 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/lego-star-wars-the- 
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Stronghold 


Ládák nyitogatásávál juthatunk új i 
fegyverekhez 


" S nt ÉS ő 
6 sötétben alig lehetett valamit látni, dé a kész játékban 
remélhetőleg nem lesz egyhangú fekete az éjszaka 


A KPA őrei drónokkatés komoly fegyverekkel támadnak, 
nekünk meg marad az, amit a ,kukában találunk" 


Nem anryira forradalmi 


HOMEFRONT: 
THE REVOLUTION 


TOLJÁRA TAVALY AUGUSZ- meggyőzni arról, hogy végül minden rend- Még ha túl is teszi magát ezen az ember, a 
Us" A GAMESCOMON ben lesz, de továbbra is hiszem, hogy több rengeteg bugot, a rendszeres beakadást a 

VOLT ALKALMAM JÁT- van a The Revolutionben annál, mint amit a tereptárgyakba, a teljesen bizarrul viselke- 
SZANI A HOMEFRONT: THE videók és az eddig megmutatott játékrészle- dő mesterséges intelligenciát (nemcsak nem 
REVOLUTIONNEL, ÉS A JÁ- tek sugallnak. vettek észre közvetlen közelről, de még te- 


TÉK MÁR AKKOR SEM NYŰGÖ- 
ZÖTT LE. Úgy éreztem, a fejlesz- 
tőcsapat rosszul rakta össze a de- 
mót, keveset mutatott meg. Semmi 
olyat nem láttam, amitől a játék kü- 
lönb lenne másoknál, lövöldözhettem 
és hackelgethettem, hogy átvegyem 
az uralmat egy terület fölött, de sem- 
mi több (és talán ez a legnagyobb kli- 
sé, amit open world játékban ellőhet- 
nek). Nem segített a szürke környezet 
és a bétaállapot miatt mosott textú- 
rák sem. Ugyanakkor megfogalma- 
zódott bennem, hogy mi kellene ah- 
hoz, hogy a teljes játék végül majd 

a 60-70-es pontszámtartomány he- 
lyett inkább a 80-90-esben végez- 
zen. Sajnos a mostani Xbox One- 
exkluzív, kooperatív béta sem tudott 
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A VÁROS ROMOKBAN 

Bétaváltozatokat ugyan nem szokás a tech- 
nikai hibák miatt ekézni, de a Homefront: 
The Revolution előzetese annyi hibától szen- 
vedett, hogy nem lehet őket nem megemlí- 
teni. Az ebben a fejlesztési fázisban gyakori 
mosott textúrák abszolút megbocsáthatók, 
csakhogy az élesebbek sem voltak szépek. 
Tudok azonosulni azzal a kommentelővel, 
aki ezt írta: ,jó látni, hogy PlayStation 2-re 
is jönnek még játékok". Ennyire ugyan nem 
drasztikus a helyzet, de a játék látványa el- 
marad az elvárttól, Éjszaka szinte semmit 
nem lehetett látni, csak találomra lövöldöz- 
tem mindenre (pedig próbálgattam a külön- 
féle beállításokat). Hiába csillognak a vízfe- 
lületek és tényleg szép néhány grafikai elem, 
ha az összkép elszomorító. 


leportálgattak is az ellenfelek) már nehéz fi- 
gyelmen kívül hagyni. A The Revolution öt 
éve készül, a fejlesztés pedig messze nem 
volt problémamentes, de ha ezeket az égbe- 
kiáltó hibákat nem tudják a májusra terve- 
zett megjelenésig kijavítani, akkor inkább el- 
viselünk még egy utolsó halasztást. A fej- 
lesztők egyébként azzal védekeztek, hogy 
amit a játékosoknak mutattak, az egy kará- 
csony környékén véglegesített build, és mos- 
tanra már sok problémát megoldottak, sok 
mindent fejlesztettek, javítottak. Szeret- 

nék hinni nekik. Még egy nyílt bétát tervez- 
nek a megjelenés előtt, reménykedem, hát- 
ha egy frissebb buildet próbálhatunk majd 
ki. A szörnyű matchmakinget egyébként már 
tényleg nincs szívem felróni, a szerverek va- 
lószínűleg nehezen bírták a terhelést; de 
azért csak megjegyzem, hogy miután perce- 


sesr, FIGHTERS 


e és 
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GEAR AND CLOTHINGő elnem 2 
WEAPONS 
SKILLS 
CONSUMABLES 
CHANGE CHARACTER 


va 


,  éSa gerilla hadvisel 


kig vártam arra, hogy elég társat találjak, in- 
kább dobtam egy üzenetet Csirkének, hogy 
ugyan, ugorjon be mellém a csapatba. Ketten 
már el tudtuk indítani a küldetéseket, és ak- 
ció közben ki- vagy beléphettek a többiek. 


Na de elég a kesergésből, előlegezzük meg 
inkább a bizalmat a Dambusternek, mert a 
hibák alatt egy olyan játék lapul, amely akár 
még élvezetes is lehet. A bétában kipró- 
bálható, kooperatívan játszható Resistance 
módban választunk egy karaktert, megad- 
juk, mi volt a foglalkozása, mielőtt a KPA 
lerohanta Philadelphiát (ezzel megszab- 

juk, milyen skillt kapjon az elején), ösz- 
szeállítjuk felszerelésünket, majd eldönt- 
jük, melyik missziót vállaljuk el. A fegyve- 
rek és egyéb eszközök feloldásához ládákat 
kell vásárolnunk a küldetések során nyúj- 
tott teljesítményünk alapján kiosztott pénz- 
ből, a dobozkákban áruktól függően fegyver, 
fegyverkiegészítő, öltözék vagy valami más 
lapul. Így némileg véletlenszerű, milyen típu- 
sú stukkert szerzünk, lehet, hogy olyat, ami 
nem illik a játékstílusunkhoz. Ez szerintem 
nem baj, ettől csak izgalmasabb lesz a játék, 
de azt is megértem, ha valaki csalódik, miu- 
tán mesterlövész létére a harmadik ládában 
is egy sörétest talál. Skilleket szintén felold- 
hattunk, de a bétában még korlátozottak 
voltak a lehetőségeink. 

Akármit is sikerüljön szereznünk, az biztosan 
gyengébb lesz, mint amivel ellenfeleink ren- 
delkeznek. Ebben rejlik a játék varázsa, ezt 
jól eltalálta a Dambuster: bármilyen kemény- 


at dtusekot : 


egyjátékos eősábazsánb után 


Default z Mi 


ASSAULT RIFLE 
senikez 


CSIRKE MÁS 
. VÉLEMÉNYE 


Mindenféle prekoncepció 
nélkül ültem le kipróbálni a 
Homefront bétáját. A kissé 
.. lomha irányítás már az 
£ ag elején kellemes felüdülést 
: d 7" jelentett a mostanában 
zo92.$ek 6 0 divatos ugrabugra, falon 
szaladgálós FPS-ekben 
0: pp £ látottakhoz képest. A 
játékban minden töltény 
számít, gondosan be 
. kell osztani a muníciót, 
különben biztos a kudarc. 
A teszt alatt kipróbálható 
küldetések közül nekem 
— az Infiltration lett a ked- 
. vencem, mert ez igényelte 
"  . alegtöbb taktikázást és 
összehangoltságot. Ebben 
az ellenség bázisára kellett 
bejutnunk, majd onnan 
egy konvojt kísértünk 
biztonságos terepre. 


PISTOL 


helyzeteket muta 


ESZ ea ése 


nek is érzed magad, mindig a KPA az erő- 
sebb. Egyszerű felkelők szerepében játszunk, 
akik abból gazdálkodnak, amit találnak; és 
ugyan az egyszerű katonákat nem volt külö- 
nösen nehéz leszedni, ahhoz, hogy a jármű- 
veket is megbénítsuk, már taktikázni kellett. 
A bomba a legtöbb esetben működött, és 

az útközben összegyűjtött nyersanyagokból 
bármikor craftolhattunk újat, ha kifogyott a 
nálunk lévő készlet. 

Még mindig imádom (igen, tudom, nem nagy 
újdonság), hogy menet közben módosíthat- 
juk fegyvereinket. Ha nagyobb távcső kell rá- 
juk (és van is nálunk), nagyobbra cserélhet- 
jük a meglévőt, ha tompítani akarjuk a hang- 
jukat, azt is gyorsan megoldhatjuk. Jópofa ez 
a menet közben történő barkácsolgatás, és 
remélem, ha mást nem is, ezt több játék át- 
veszi majd. 


A béta három, egymástól különböző jelle- 
gű küldetést kínált. Az egyikben be kellett 
hatolni a KPA egy bázisára, majd elkísér- 

ni egy konvojt, a másodikban pár irányító- 
szerkezet és a hozzájuk tartozó jeltovábbító 
meghackelése volt a feladat, a harmadikban 
pedig a KPA embereire kellett lövöldöznünk. 
Nagyjából mindegyik annyira volt érdekes, 
mint amennyire annak hangzik; talán a má- 
sodikra tudtam azt mondani, hogy tényleg 
élveztem. A bázisra behatolás közben lassan 
haladtunk előre, lelőttünk mindenkit, majd a 
csatornán keresztül, egy tátongó lyukon át 
másztunk be. Rejtély, hogy miért nem húz- 
tak rá egy konténert arra a lyukra, vagy mi- 
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0 Clear the Stronghold A Secure v 


A Molotov-koktél emberek ellen hatékony, járművekkel 
szemben nem igazán 


ÉS MI VAN 
A TÖBBIEK- 
KEL? 


Míg a The Division bétá- 
jában az Xbox One-osok 
egy nap előnyt kaptak, 
addig a Homefront: The 
Revolutionben ők voltak az 
egyetlenek, akik egyáltalán 
részt vehettek a zárt bétá- 
ban. Furcsa ez a döntés, de 
a nyílt bétából valószínűleg 
már a PC-sek és PS4-esek 
sem maradnak ki. A 
macesek és a linuxosok 
talán igen. 


kooperatív mód eseményei az 
je rákájokoniő Minden küldetés saját narratívával dsön 


ae 4 CSAK 


ért nem figyelte egy őr helyett leg- 
alább öt. A konvoj kísérete sem volt 
izgalmas: haladtak az autók egy kö- 
tött pályán, mi sétáltunk velük, kinyír- 
tunk egy adag ellenfelet, aztán men- 
tünk tovább. A másodikban legalább 
motorozhattunk is, ami addig nagy él- 
mény, míg nehézségeink nem akadnak 
az irányítással. A harmadik küldetés- 
ben a terület különböző pontjairól kel- 
lett lőni a KPA-t, majd kimenekülni 
egy csatornán át. 


Sem augusztusban, sem most nem 
éreztem azt, hogy a Homefront: The 
Revolution feltámaszthatja a soroza- 
tot, és megalapozhatja jövőjét. Nem 
mondom, hogy rossz, de nem vagyok 
benne biztos, hogy egy jó történet mi- 
att meg tudjuk bocsátani a techno- 
lógiai elmaradottságot. Én nem ha- 
rapok annyira egy kicsit csúnyácska 
grafikáért, de a mesterséges intelli- 
gencia, a fegyverek, a járművek visel- 
kedése fontos. Hát még a változatos- 
ság! Keveset láttunk egyelőre, és az 
sem volt meggyőző, de azért még egy 
esélyt megérdemel. 


Paca 
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ÁR, HOGY A RÉGI JÓ DOLGOK- 
BÓL MÁR NEM MARADT SEM- 
MI - SAJNÁLKOZIK AZ ÖREG- 
ÚR A REKLÁMBAN, MÍGNEM BE- 
TÖMIK A SZÁJÁT CHIPSSZEL, ÉS 
VÉGRE MEGINT MOSOLYOG. A vide- 
ojátékok iparágában a chips szerepét a 
reboot tölti be, és mindenki, aki valaha is 
visszasírt egy régi játékot, maga a nagy- 
papa, kortól és nemtől függetlenül. Ősszel 
esz 23 éve annak, hogy megjelent a Mas- 
ter of Orion, és sokaknak azóta is egyet 
jelent a 4X kategóriával (lásd a dobozt). 
ásokat viszont pont az riasztott el, hogy 
egyszerűen túl bonyolultnak találták a fo- 
yamatokat, a fejlődési fákat és úgy álta- 
ában az egész játékot, ezáltal még csak 
az esélyt sem adtak annak, hogy esetleg 
peleszeressenek. Ugyanakkor tény, hogy 
az ilyen jellegű játék nem való mindenki- 
nek, ettől függetlenül a Mo0 sorozat lett, 
most pedig már korai hozzáférésben el- 
érhető a reboot, amit értelemszerűen mi 
sem hagyhattunk ki. Mindez annak kö- 
szönhető, hogy 2013-ban a Wargaming. 
net gondolt egyet, és megvásárolta a já- 
ték jogait, majd pedig felfogadta az NGD 
Studiost, hogy annak derék munkásai 


A galaxis akkora, mint egy 
svábbogárnak a moszkvai metró 


mintha a planetáriumban lennénk 


NEXT TURN 


kezdjenek bele a reboot gyártásába. Ám 
a megbízó úgy gondolta, nem árt, ha az 
egykori játék sokat látott fejlesztői is fel- 
ügyelik a projektet, ezért becsengetett a 
SimTex néhány tagjához, hogy ugyan szí- 
veskedjenek már értékes tanácsaikkal el- 
látni az NGD brigádját. Így történhetett, 
hogy többek között az egykori zeneszer- 
ző, a művészeti vezető és két játéktervező 
is ott toporog a jelenlegi fejlesztők mel- 
lett, hogy minél autentikusabb végtermé- 
ket kapjanak a játékosok 


Leginkább azok örülhetnek, akik az első 
rész megjelenésekor még pelyhedző állú ti- 
nédzserek voltak, mostanra viszont alig- 
hanem már családapák (és anyák), mert 
visszakapnak valamit azokból az időkből, 
amikor egy játékot magunknak kellett vé- 
gigjátszanunk és felfedeznünk, mert nem 
volt sem tutorial, sem fórum az elakadt já- 
tékosoknak, meg úgy egyáltalán, internet 
sem nagyon. Nekik tehát sokat nem kell 
magyarázni, hiszen nagyjából mindent is- 
mernek, nyugodtan belevethetik magu- 
kat a kalandokba, de azért egy-két újdon- 


A grafikát nagyon eltalálták a fejlesztők; 


FUSION BOMI 


ságot vagy szokatlan dolgot ők is tapasz- 
talni fognak. 


Csakúgy, mint az eredeti játékban, most is 
tíz fajjal találkozhatunk, melyek közül az el- 
ső a terran khanate, ami egészen ember- 
szerű, így nem csoda, hogy csakis az erő- 
ben és az ármánykodásban bízik, tulajdon- 
képpen mindene a háború. A bulrathi egy 
olyan faj, amely elég forrófejű és agresz- 
szív, sok intergalaktikus balhéban részt 
vett, és e tevékenységét nem kívánja a jö- 
vőben sem feladni. Az emberek faja olyan, 
amilyen: abszolút vesztesnek érzik magu- 
kat a Galaktikus Szenátusban, még akkor 
is, ha tévednek, mindezt megfejelve a bel- 
ső széthúzás is jellemzi őket. Ugyanakkor 
attól még jobban félnek, hogy egy nem túl 
szép napon majd szétzúzzák az emberi- 
séget, és ez meglepően jól össze tudja ko- 
vácsolni őket. Az alkari faj tagjai olyanok, 
mint a felegyenesedett majmok csirkeláb- 
bal, ettől függetlenül azonban elég nemes 
elveket vallanak, hiszen mindenük, hogy el- 
ismerést és megbecsülést szerezzenek a 
családjuknak. A sakkrák rendkívül agresszí- 
vek, imádják a versengést, amihez a testal- 
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A flotta mellett gondosan 
figyeljünk a bolygók igényeire is 


Wargaming.net: 


katuk is adott, és általában simán megharcol- 
nak a túlélésükért bármely zsúfolt bolygón. 

A mrrshan faj egyedei nőiesen dekoratívak, 
mintha egy koronás macska fejét ültetnénk 
egy emberi topmodell testére, ugyanakkor lá- 
zadó, független népek, akiknek fejlett építé- 
szetük és művészetük, valamint rendkívül ki 
finomult személyiségük van. A darlokok na- 
gyon furcsák, és ez nem csak a kinézetükre 
igaz. Egészen elvontan gondolkodnak, és sze- 
rintük csak az én az egyetlen, amely megis- 
merhető az univerzumban, mert minden mást 
elmos az egyéni érzékelés és illúzió. A klackon 
faj tulajdonképpen egy űrbéli hangyafarm, 

és ezzel mindent el is mondtunk róluk. A 
meklarok amolyan mozgó szuperszámítógé- 
pek, rendkívül hatékonyak, és folyamatosar 
logikusan gondolkodnak. A psilon faj tagja 
leginkább az általunk elképzelt földönkívüliek- 
re hasonlítanak, abból a fajtából, amely alkal- 
manként elrabolja Pataky Attilát, majd szé 
pen visszahozza a Földre, hogy még nagyobb 
butaságokat beszéljen, mint elhurcolása előtt 
Végezetül már csak a silicoid népség ma- 
radt, egy furcsa és nem organikus, érzések- 
től, szentimentális dolgoktól mentes faj. Kiné- 
zetük olyan, mintha egy csapatnyi óvodás pa- 
kolta volna össze őket különböző méretű és 
alakú kavicsokból 


Chris Keeling project director, 


Bizonyos keretek közt megszabhatjuk a 
flotta hajóinak kinézetét 


Tekintve, hogy a játék egy erősen ráncfelvar- 
rott változata a klasszikusnak, a játékmenet 
nem sokat változott, maradt a körökre osz- 
tott alapértelmezés, így a végtelen űrben lévő 
hatalmas galaxisok száznál is több naprend- 
szerét hosszú-hosszú (körökre osztott) uta- 
zásokkal tudjuk elérni. Közben természete- 
sen nem feledkezhetünk meg saját bolygónk, 
illetve bolygóink menedzseléséről sem, ám 
ahol élet van, ott harc is akad, tehát szüksé- 
ges egy ütőképes, a többiekkel versenyképes 
flotta felállítása. A történelmet viszont nem 
csak fegyverekkel írják, ezért képben kell len- 


nünk politikai, tudományos, katonai és gazda- 
sági téren is, hiszen hiába a rettenetes harci 
gépezet, ha közben bolygóink lakossága csak 
krumplit eszik, mint az írek néhány évszázad- 
dal ezelőtt. Mindezek megfelelő menedzse- 
lése, valamint a teljes fejlődési és fejleszté- 

si rendszer átlátása egész embert kíván, mert 
aki gyakorlatlan a 4X játékok világában, vagy 
esetleg kimaradt neki a teljes Master of Ori- 
on sorozat, az kicsit úgy fogja magát érezni, 
mint Sylvester Stallone a Demolition Man cí- 
mű filmben, mikor kiolvasztása után fogal- 
ma sem volt arról, hogy mire való a budiban 
a kagyló. Ujdonság lehet az űrbéli csatározás, 
ahogy az egymást kergető hajók lődözik egy- 


MI IS AZ A 


4X? 


Bár nagyon sokan tudják, 
azért nem árt elmondani, 
hogy a 4X az eXplore (fel- 
fedezés), eXpand (növeke- 
dés), eXploit (kiaknázás), 
valamint eXterminate 
(kiirtás) szavakból ered 
Míg régebben nagyon 
komoly népszerűségnek 
örvendtek ezek a játékok, 
mostanra már szinte nyo- 
muk sincs, holott a stílus 
igen magával ragadó. Már 
ha valaki szereti a meg- 
fontolt, lassabb sodrású 
játékmenetet, amelyben 
nem lehet néhány óra 
után azt mondani, hogy 
,na, ezt meg is nyertem" 


mást, és néha vért izzadunk, hogy ga 
laktikus ladikjainkat ne hányják lézer 
kardélre a támadók 


A grafika szép, nagyon csinosra sike- 
rült minden, és a hangok is csodálato- 
sak, még magát Mark Hamillt is hall- 
hatjuk, az átvezető videók hangulata 
pedig olyan, mintha a planetáriumban 
ülnénk. Ugyanakkor a valósidejű harc 
egy kicsit ügyefogyott, és űrhajóink ha 
tósugara is végtelen, bár ez lehet, hogy 
sokakat nem fog zavarni. Am min- 
den apróbb hibája ellenére a játék na- 
gyon jó úton halad, és simán elképzel- 
hető, hogy a végleges verzióban már 
kiküszöbölik a bosszúságokra okot adó 
hibákat. Aki tehát imádta a sorozat el- 
ső (és többi) tagját, annak nem lehet 
kérdés: uccu neki! 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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] Fegyvereinket a legapróbb 
I részletekig testre szabhatjuk 


OVÁBBRA IS RENESZÁN- 
; SZUKAT ÉLIK A TÚLÉLŐJÁ- 

TÉKOK, AZ ESCAPE FROM 
TARKOV PEDIG EGYSZERRE PRÓ- 
BÁL MEG VISSZATÉRNI A GYÖ- 
KEREKHEZ ÉS ÚJ SZÍNT VINNI 
EGY CSÚCSRA JÁRATOTT MŰFAJ- 
BA. Nem sokan gondolták volna né- 
hány évvel ezelőtt, hogy a Dayz ek- 
kora hullámot indít majd el. Ma már 
se szeri, se száma a realizmusra épí- 
tő survivor játékoknak, amelyek meg- 
próbálják egyedi oldalról megközelíte- 
ni a témát, legyen szó a zombis HIZ1- 
ről, az építgetős Rustról vagy a dinós 
Ark: Survival Evolvedról. A nyílt vi- 
lágú, legtöbbször posztapokaliptikus 
univerzumba helyezett történeteket 
pedig továbbra is zabálják a rajongók, 
így - akárcsak a MOBA műfajjal kap- 
csolatban - egyelőre nem érzik úgy 
a fejlesztők, hogy telített lenne a pi- 
ac, folyamatosan érkeznek az újdon- 
ságok nagy kiadóktól és indie fejlesz- 
tőktől egyaránt. 


Pontosan kilenc évvel ezelőtt jelent 
meg korának egyik legambiciózu- 
sabb játéka, a S.T.A.L.K.E.R. készíté- 
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ő 83 i 


PC 

Röviden Egy MMO- 
elemeket felvonultató, 
posztapokaliptikus 
világban játszódó, 
realisztikus FPS. 
Megjelenés 2016 


vége 
PEGI N/A 


Az autók összes ajtaját kinyithatjuk 
értékes dolgok után kutatva 


Katonai szakértőket is bevontak a játék fejlesztésébe, 


hogy minden valósághű lehessen 


se során azonban sok célkitűzését fel kellett 
adnia a csapatnak, így a végeredmény bár- 
mennyire lenyűgöző volt is, sokaknak csa- 
lódást okozott a kimaradt feature-ök mi- 

att (ilyen például a teljesen realisztikus já- 
tékmenet, amelyben ennie, innia, aludnia kell 
a karakternek), a rajongók pedig azóta sem 
kaptak olyan játékot, amely kárpótolta vol- 
na őket. Az elmúlt időszakban két cím is fel- 
ütötte a fejét, amelyek a S.T.A.L.K.E.R. szel- 
lemi örökösének vallották magukat, azonban 
a hasonlóságok ellenére ez az állítás mind- 
két esetben túlzó. Szerencsére akadt még 
olyan orosz fejlesztőstúdió, aki ezen a vona- 
lon indult el. A viszonylag fiatal Battlestate 
Gamesből egyáltalán nem hiányzik a tapasz- 
talat, hiszen a programozók és dizájnerek kö- 
zött olyan veteránok is akadnak, akik a Mass 
Effecten, a BioSohockon vagy épp magán a 
S.T:A.L.K.E.R.-en dolgoztak. 


A történet szerint egy fiktív orosz város- 
ban, Tarkovban járunk, ahonnan - igen, ki- 
találtátok - meg akarunk szökni. Az ENSZ 
és az orosz hadsereg által körülzárt várost 
jelenleg két katonai frakció tartja uralma 
alatt, mi pedig bármelyikhez csatlakozha- 
tunk, hogy kiderítsük, pontosan milyen erők 
mozgolódnak a háttérben, és miért is kel- 


FROM TARKOV 


lett vesztegzár alá helyezni ezt a nem túl ba- 
rátságos helyet. A készítők annyit azért el- 
árultak elöljáróban, hogy történeti szinten is 
a realizmust helyezték előtérbe, így nem kell 
természetfeletti jelenségektől vagy mután- 
soktól tartanunk; ha valaki az életünkre tör, 
az valószínűleg lőfegyverrel teszi. 

Mivel alapvetően egy MMO-ról van szó, 

a főszál végén nem fogunk dobbantani 
Tarkovból. A körülbelül tíz, egyenként egy- 
másfél órás főküldetést követően szaba- 
don bejárhatóvá válik a város egész terüle- 
te, illetve ezekkel akár újra is próbálkozha- 
tunk, ha valami specifikus dolgot akarunk 
kihozni az adott helyről. Lesznek teljesen off- 
line módban teljesíthető kihívások is, de a já- 
ték magját egyértelműen az egyedül és csa- 
patban is teljesíthető, tapasztalati pontot 

és értékes felszerelést kínáló PvE- és PvP- 
küldetések jelentik. A legnagyobb zónák kö- 
rülbelül 16 négyzetkilométeren terülnek el, 
és egyszerre maximum 64 játékos garázdál- 
kodhat bennük, ami kifejezetten különleges- 
sé és ritkává teszi majd a találkozásokat. 


A játék legizgalmasabb pontját a raidek je- 
lentik, amelyek során egy előre meghatáro- 
zott feladatot kell teljesítenünk a számunkra 
kijelölt zónában. Itt elsősorban MI irányítot- 


MM0O-FPS-RPG 


Az Escape from Tarkov nem 
egyszerű lövölde lesz, egy elég 
komoly RPG-vonallal is találko- 
zunk majd benne. Ezt leginkább 
a The Elder Scrolls játékokból 

.. ismert rendszerhez hasonlíthat- 
juk: négy különböző területen 
(fizikai, harci, gyakorlati és 
mentális) több mint 150 külön- 
böző képességet fejleszthetünk 
ki a fegyverjavítástól a zárak 
feltörésén át az orvostudo- 
mányig, amely képzettségeket 
folyamatosan szinten is kell 
tartanunk, különben idővel 
elfelejtjük" őket. 


ni 


ÍZ 


A belvárosban rengeteg lesz a 
felfedeznivaló, de ezzel együtt a veszély is 


,Olyan játékot akartunk készíteni, 
amelyre büszkék lehetünk, és amely egy új —" 
kor hajnalát jelenti majd a műfaj számára." 


ta ellenfelekkel kell szembenéznünk, de el- 
képzelhető, hogy egy másik csapat is ugyan- 
itt teljesít szolgálatot, teljesen függetlenül 
tőlünk. Ha egy raidben meghalunk, elveszít- 
jük az összes megszerzett tárgyat, valamint 
azokat is, amelyeket magunkkal vittünk a 
küldetésre - beleértve akár az előrendelői 
extrákat is, mint mondjuk a gyalogsági ásót. 
Természetesen lesznek a bázisunkon rejtek- 
helyek, értékes tárgyainkat tehát raktároz- 
hatjuk is. A raidet teljesíthetjük barátokkal 
vagy bárkivel, akivel összedob a gép, de le- 
gyünk óvatosak, mert könnyen lehet, hogy 
saját csapatunk tagjai árulnak el minket a 
lootért, és nincs annál rosszabb, mint mi- 
kor az embert tíz méterrel a kijárat előtt egy 
társa lövi hátba, csak hogy ellopja a fegy- 
verét. Biztos, ami biztos, a fejlesztők imple- 
mentálnak a játékba egy karmarendszert, 
amely nem engedi, hogy magunkból kifordul- 
va lemészároljuk az ártatlanokat. Szerencsé- 
re létrehozhatunk majd klánokat is, hogy ne 
kelljen mindig ismeretlenekkel összeállnunk. 


Fejlesztői hardcore katonai szimulátorként 
tekintenek a játékra, amely a valaha látott 


legrealisztikusabb lövöldének ígérkezik. Az 
általános életerő-csökkenés helyett minden 
végtagunk megsérülhet külön-külön, így el- 
képzelhető, hogy sántítani kezdünk, vagy 
nem tudjuk felemelni a fegyvereket. Ha egy 
sebet nem látunk el időben, az elfertőződ- 
het, amibe karakterünk akár bele is halhat. 
Emellett vérveszteséggel, dehidratáltság- 
gal és különböző mérgezésekkel is szembe 
kell majd néznünk, a dinamikus időjárásról 
nem is beszélve, ami nem csak a látási vi- 
szonyokat befolyásolja; a hőmérséklet-inga- 
dozás kihat ránk és fegyvereinkre is. Utób- 
biból viszonylag széles lesz a választék, a jól 
ismert szovjet lőfegyverek mellett akár má- 
sodik világháborús gépkarabélyok is előke- 
rülhetnek. A fejlesztők rengeteg időt töltöt- 
tek a lőtéren, hogy ezek pontosan úgy visel- 
kedjenek, mint a valóságban: a lövedékekre 
hat a ballisztika, a fegyverek néha beragad- 
nak és túlmelegednek, a sérüléseknek pedig 
látható nyomai lesznek, ezért ha úgy néz ki 
a fegyverünk, mintha átment volna rajta egy 
tank, akkor érdemes lehet megjavítani, ne- 
hogy egy kritikus pillanatban hagyjon min- 
ket cserben. Természetesen szabadon át is 
alakíthatjuk majd ezeket; gyakorlatilag min- 


fi 


. FEJLESZTŐI HARDCORE KATONAI 


.  SZIMUL 


§ ha gyorsan kell kic 


4 $ 180 


AZ ELLEN- 
SÉGEM EL- 
LENSÉGE 


A küldetéseket a Tarkovban 
található NPC-k adják 
majd, és tőlük szerezhetjük 
be a túléléshez szükséges 
tárgyakat is. Vigyázzunk, 
mert sokan nem szeretik 

a konkurenciát; ha kiderül, 
hogy másnál is vásárol- 
tunk, nem lesz őszinte a 
mosolyuk. 


ÁTORKÉNT TEKINTENEK 
A JÁTÉKRA, AMELY A VALAHA 
LÁTOTT LEGREALISZTIKUSABB 
LÖVÖLDÉNEK ÍGÉRKEZIK 


Jól átlátható a kezelőfelület, ami jól jön, 
ilnünk valamit 


dent lecserélhetünk, legyen az a mar- 
kolat, a távcső vagy épp az egyedi tár 
- mindezt egy kifejezetten látványos, 
3D-s felületen, mint amilyennel anno 
a Crysisban is találkoztunk. 


Bár a Unity grafikus motort általá- 
ban nem a lélegzetelállító grafikával 
azonosítjuk, a nyilvánosságra 
hozott prealfa-videók alapján a já- 
ték gyönyörű. Az akció pörgős, a 
lootrendszer és az RPG-elemek rend- 
ben vannak, az innovatív megoldások 
pedig kifejezetten ígéretesek. Ha a 
Battlestate be tudja váltani ígéreteit, 
akkor kétségtelen, hogy remek játék- 
kal lesz dolgunk, amit imádni fognak 
azok, akik nem érik be a futószalagon 
gyártott lövöldékkel, hanem igazi ki- 
hívást keresnek. 

Kaci 
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A játékban ugyan jelenleg csak egy térkép található, 
de az nagyon változatos tájakkal tarkított 


3 ; - 10:38..-5 
A rengeteg magaslati pontot kihasználva / VESZ 


könnyebb megküzdeni az ellenféllel 


má 


Az egyes hősök különböző szerepkörökben érvényesülnek. Vannak, akik 


képesek megvédeni társaikat és a frontvonal éléről vezetni a csatát 
í 


AGYJÁBÓL TÍZÉVNYI tagjaként próbálunk átjutni a csatatér túl- nem futkározhatunk úgy, mint egy valódi ak- 
MOBA-ZÁS UTÁN NEM oldalára és elpusztítani az ellenség bázisát. ciójátékban, mégis sokkal kevésbé zavaróak 
HITTEM VOLNA, HOGY VA- Ebben segítségünkre lesznek a gépi egysé- a korlátok. Ízig-vérig MOBA-címről van szó, 


LAHA ATTÓL LESZ KÖNNYES A 
SZEMEM, AHOGY EGY JÁTÉK KI- 
NÉZ. Valljuk be férfiasan, bármeny- 
nyire is szeretjük a műfajt, egyik 
program sem arról volt híres, mi- 


gek, csapattársaink, a megvásárolható tár- 
gyak, valamint furábbnál furább képessége- 
ink. Eddig olyan, mintha a DotA-ról beszél- 
nék. Ott borul a rendszer, amikor bekerülsz 
a meccsbe, és látod, hogy nem felülről, ha- 


mégis képes voltam ezt elfelejteni, és tényleg 
TPS-ként élvezni a Paragont. 


Amikor a cikk elején arról habogtam, hogy a 


lyen mutatós, arról meg főleg nem, Kiadó Epic Games nem a karakter mögül követed majd az ese- zavarba ejtő látványtól még játszani is elfe- 
hogy mennyire megizzasztja PC-in- Fejlesztő EpIC GameS . ményeket. Ilyen is volt már, de a Paragonpi- — lejtettem, nem vicceltem. A Paragon valószí- 
ket. Ennek ellenére amikor betöltöt- Platform cit mégis mintha jobban működne. Akorábbi —— nűleg a legszebb MOBA lesz a piacon, ami- 
tem a Paragont, nagyjából 5 percig PC, PlayStation 4 hasonló próbálkozásokban rettenetesen za- ben nem kis része van az Epic-féle Unreal 
csak ámuldoztam. Mondjuk a csapa- Röviden Az Epic vart, hogy kötött a mozgási sebességem, las- Engine 4 motornak. A jövőben egyre több já- 
tom nem biztos, hogy ennyire élvez- saját MOBA-kísérlete súak a lövéseim, az ugrálás semmit sem ér, ték fogja használni ezt a grafikai motort, és 
te, amint öntudatlanul tébláboltam, az Unreal Engine 4 és amellett, hogy nem érzem TPS-nek a dol- nagyon gyorsan nyilvánvalóvá vált, hogy mi- 
és megölettem magam csak azért, támogatásával. Három" — got, még keveset is látok a térképből. Ez- ért. Ha attól féltetek, hogy a marketinganya- 
hogy lássam a robbanást, de ahogy ösvény, egyedi hősök, zel szemben az Epic Games elérte, hogy él- gok kiszínezték a valóságot, megnyugodhat- 
a gyakorlott MOBA-játékos is mond- csodálatos látvány- vezzem a TPS-nézetet ahelyett, hogy teher- . — tok: a Paragon gyönyörű. A textúrák élesek, 
ja: megérte. világ. 5 nek érezném. Ebben segít például, hogy van a plazmarobbanások pulzálnak, a fák meg- 
ktiszjslgés 2016 sprint (legalábbis addig, amíg kiérsz a bázi- dőlnek, és a levelek lángolnak találat után. A 


A Paragon a szó minden értelmében 
MOBA. Kapunk egy térképet három 
ösvénnyel, amin masíroznak a gép irá- 
nyította katonák. Mi egy ötfős csapat 
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sodról a frontvonalra), viszonylag gyors és 
folyékony a mozgás, szabadabb a célzás, és a 
térkép sem egy lapos küzdőtér. Ugyan ezút- 
tal sem lövöldözhetünk kedvünkre (ütéseink 
sebességét a statisztikáink szabályozzák), és 


már-már fotorealisztikus megjelenítésbe az 
elképesztő varázslatok és maga a csatatér 
belecsempész egy kis sci-fi-fantasy hangula- 
tot. A játékban jelenleg egy térkép található, 
az Agora, amely klasszikus háromösvényes 


annyira gyönyörű, amilyennek a képek mutatják 


are 


MOBA-pálya. A csatatér megfelelően válto- 
zatos és színes, Így nem lesz unalmasan való- 
szerű a látványvilág. Az Agora abból a szem- 
pontból is különleges, hogy nem egyszintes, 
lapos aréna. Magaslati pontok, lépcsők, lej- 
tők tarkítják az erdőséget, így nem enged- 
hetjük meg magunknak, hogy csak előre néz- 
ve meneteljünk bambán. Könnyen lehet, hogy 
valaki a lépcső tetejéről leadja a végzetes lö- 
vést úgy, hogy észre sem vesszük. Ez továb- 
bi stratégiai mélységet kölcsönöz a játéknak. 
Eddig is nagyon fontos volt a helyezkedés 
minden hasonló címben, de ahol magasla- 

ti pontok is vannak, ott különösen figyelnünk 
kell, merre téblábolunk. Amikor egy domb 
tetején kardos nindzsák várnak minket mo- 
solyogva, akkor talán jobb lenne egy újra- 
tervezéssel más irányba indulni. A fejlesztők 
ígéretei szerint nem az Agora lesz az egyet- 
len csatatere a Paragonnak, bár azt még 
nem árulták el, hogy mire számíthatunk. Már 
akkor is boldogok leszünk, ha csak fele ilyen 
jól dolgozzák ki, mint ezt. 


Ami a karaktereket illeti, már most van né- 
hány nagyon érdekes alternatíva. Az Epic 
nem szeretné feltalálni a spanyolviaszt, lát- 
szik, hogy igyekeznek a MOBA-normák men- 
tén haladva, inkább az adott keretek kö- 
zött újítani. Ennek megfelelően vannak or- 


Biztosan nem csalódtok a látványban; a játék tényleg 


Az Epic Games nemcsak 
egy térképet bocsát 
rendelkezésünkre, hanem 
szépen lassan több hely- 
szín hozzáadásával akarja 
megismertetni velünk az 
általa teremtett világot. A 
jövőben külön sztorikra és 
egy komolyan kidolgozott 
történetre is számítha- 
tunk. 
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elvált 


TECHNOFANTASY 


A hősök között lesznek meteorokat idéző varázslók, 
villámokat lövő íjászok és két pisztollyal daráló zsoldosok 


sú 


5 HA TE MONDOD 


o Y rt, kemény straté 
am, akcióval teli világban . 


, Jelenleg egyszerűen nem létezik olyan játék, 
amely úgy fűzi össze az élményeket, mint a 

n. Megvannak az egy MOBA-meccsben 
giai opciók, mindezt egy 


gyilkosok, lövészek, tankok és támogatók. 
Twinblast például egy klasszikus pisztolyhős, 
aki kezdetben két egyszerű stukkerrel rohan- 
gálva osztja a közepesen erős sebzést, az- 
tán ha már hozzáfér ultimate képességéhez, 
akkor robotkarjait hatalmas ágyúkká alakít- 
ja, hogy egy rövid ideig azokkal darálhassa 
le az ellenfeleket. Az ő egyik legfőbb ellen- 
lábasa Steel, aki nemcsak hogy önmagában 
képes hatalmas mennyiségű sebzést elnyel- 
ni, de még pajzsot is lerakhat társai elé, ami- 
vel akár Twinblast ultimate lövedékeitől is 
megvédheti a haverokat. Muriel hasonlókép- 
pen működik (bár ő nagyon gyorsan meg- 
halhat), védőpajzsot emel társai köré, és ha- 
talmas területeket fed le sebző képességei- 
vel. Gideon nemcsak cuki lila golyókkal tudja 
bombázni az ellenfeleket, de ha úgy tart- 

ja kedve (és általában igen), akkor komp- 
lett aszteroidákat hívhat le egy másik világ- 
ból a helyiek fejére. Egészen őrült és rette- 
netesen menő karaktereket kapunk, akiknek 
minden képessége csodálatos. Természete- 
sen a hősök a csaták folyamán szinteket lép- 
nek, új varázslatokat tanulnak, és erőforrást 
gyűjtenek. Utóbbiból különböző kártyákat 
vehetünk majd, ezek a más játékokban látott 
tárgyak helyi megfelelői. Vehetünk élettöl- 
tő kártyákat, őrszemkártyákat, de olyanokat 
is, amelyek statisztikáinkat (támadás, gyor- 
saság, védelem, életpont stb.) erősítik. A ké- 
sőbbiekben a karakterek külsejét is testre 
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A LATVANY 
aa 

ARA 

Az egyszeri MOBA-rajongó 

joggal és félve teheti fel 

a kérdést: vajon melyik 

istenségnek kell fekete 


kakast áldoznia ahhoz, 
hogy elinduljon gépén 


ez a csoda? Egyelőre termé- 


szetesen még túl korai 
stádiumban van a program 
a végleges rendszerigény 
megállapításához, de az 
alfateszt alapján jelenleg 
egy Core i5-3470T-re, 
GeForce GTX750-re és 
minimum 4 GB RAM-ra 
lesz szükség az élvezhető 
futtatáshoz. Ez azért 
annyira nem brutális, de a 
MOBA-közösségben nem 
erőművekkel játszanak. 
Remélhetőleg gyengébb 
vasakra is optimalizálják 
majd a végső verziót. 


szabhatjuk, az Epic ugyanis tervezi a 
különböző skinek bevezetését. Elnéz- 
ve az alapmodelleket, izgatottan vár- 
juk a különböző variációkat. 


Egy MOBA-címmel kapcsolatban min- 
dig felmerül, hogy e-sportként meg- 
állná-e a helyét, és a legtöbb esetben 
erre egy határozott , meh" a válasz. 
A Paragon esete különleges, mert a 
folyamatos akció és a gyönyörű lát- 
ványvilág indokolná, hogy egy új ge- 
neráció versenyjátéka lehessen. Már 
egy másik probléma, hogy sikeres 
e-sport- játékká válása érdekében ha- 
talmas titánokkal kell majd versen- 
genie, és az sem mindegy, mennyi já- 
tékos tud majd egyáltalán futtatni 
egy ilyen gyönyörű programot. Az al- 
fa egyelőre stabil közepes gépeken is, 
és reméljük, hogy ez csak javul a meg- 
jelenésig. Nagyon kíváncsiak vagyunk, 
hogy az Epic mit hoz ki a Paragonból 
a nyitásig hátralévő hónapokban. 
Hunter 
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Figyeljük sűrűn a PDA-t, mert tőle 
is függ az életben maradásunk 


THE S 


I NE ÁLMODOZOTT VOL- 

NA ARRÓL, HOGY EGY- 

SZER MAJD, JÓ SOK FÉNY- 
ÉVNYIRE AZ IDŐKÖZBEN EL- 
PUSZTULT FÖLDTŐL, EGY IDEGEN 
BOLYGÓN TÉR MAGÁHOZ, AHOL 
TÖBBFÉLE BAJBAN MEGHALHAT, 
ÉS ÍGY VÉGLEG ELVÉSZ AZ ESÉ- 
LYE ANNAK, HOGY AZ EMBERI- 
SÉG MEGMARADJON A VILÁG- 
EGYETEMBEN. Bő 2,5 éve kezdődött 
a The Solus Project fejlesztése, mely- 
nek különlegessége, hogy nagyon jól 
hozza a galaktikus Robinson Crusoe 
érzését, aki hol úgy véli, hogy minden 
egyes túlélt nap ajándék a megmenté- 
séig, hol pedig arra gondol, hogy egy 
újabb szög a koporsójába, és a büdös 
életben nem fog kiszabadulni kénysze- 
rű magányából. 


A helyzet nem túl rózsás, mert a Föld 
sajnos elpusztult, és csupán a Plútó 
környékén lézengő, maroknyi túlélő al- 
kotta űrhajóflotta jelenti az emberi- 
ség megmaradásának zálogát. Köztük 
vagyunk mi is, akiket pár kollégával 
egyetemben előreküldenek az univer- 
zumban, hogy ugyan találjunk már va- 
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-A bolygó számtalan titkot rejt, és . ! 
-érdemes őket megkeresni 


Nappal a bolygó felszíne olyan meleg, 


7 -mint egy esti fürdőzés a Rudasban 


zsadagyájak 


ami barátságos bolygót, amit aztán be le- 
tet népesíteni, és így fenn lehet tartani a fajt. 
Az utasításnak megfelelően jó néhány fényév- 
lyi távolságot utazva megérkezünk a Gliese- 
6143-C-hez, ahol azonban sajnálatos baleset 
következik be, és űrhajónk atomjaira robban, 
elpusztítva ezzel összes társunkat, és nekünk 
is csak egy mentőkabinban sikerül megme- 
nekülnünk. Kabinunk a roncsokkal együtt a 
bolygóra zuhan, ahol kezdetét veszi a túlélés- 
re alapozott valóságshow, melynek tétje, hogy 
kipusztul-e az emberiség, avagy fel tudjuk 
venni az űrben maradt flottával a kapcsolatot, 
és alkalmasnak ítélve a bolygót a fennmara- 
dásra, elcibáljuk őket magunkhoz. A tét tehát 
nem kicsi, és ügyesnek kell lennünk, ha nem 
kívánunk elhunyni a harmadik napon. 


A Gliese-6143-C első látásra nem tűnik túl 
veszélyesnek, hiszen van neki napja, tenge- 
re, barlangok és dombocskák tarkítják fel- 
színét, az égbolton pedig több másik boly- 
gó is látható. Nincsenek a vérünkre szom- 
jazó ragadozói, húsunkba vájó élősködők, 
sem pedig gyilkos sugárzása, ami idővel ki- 
csinálja belső szerveinket és elrothasztja az 
agyunkat. Ám ennek ellenére jómagam el- 
ső nekifutásra nem tovább, mint egyetlen 
napig maradtam életben, és még második- 


US PROJECI 


ra sem éltem meg a negyedik napfelkeltét. 
Hogy mi ennek az oka? A bolygó klímája 
igen szélsőséges, így nappal simán felmegy 
a hőmérséklet 45 "C környékére, míg éjjel 
-30 "C alá zuhan, így először a kihűlés ve- 
tett véget pályafutásomnak, mert nemhogy 
menedéken kívül kapott el a sötétség, de 
még vizes is voltam. Második próbálkozá- 
somkor pedig jött egy tornádó, és hiába ro- 
hantam őrült tempóban fedezéket keresve, 
felkapott, mint Dorothyt az Ózban, és elha- 
jított valahová a francba, amit nem lehetett 
túlélni. Ezt követően már óvatosabb voltam, 
és igyekeztem mindennap csak biztonsá- 
gos távolságba merészkedni barlangomtól, 
melynek közelében hőforrás ugyanúgy talál- 
ható, mint ivóvíz, gyújtós és étel. Sőt, idővel 
a barlang lett a minden, és hiába tudtam, 
hogy menni kellene, féltem jobban eltávo- 
lodni, mert tudtam, hogy csak ott vagyok 
biztonságban, csak ott élhetek túl. Idővel 
azonban kezdtem ráérezni a napszakok vál- 
tozására, és már nem jelentett gondot az 
éjszakák átvészelése, annak köszönhető- 

en pedig, hogy sikerült kapcsolatot terem- 
tenem az űrben lévőkkel, még utánpótlás is 
érkezett olykor. De minden egyes alkalom- 
mal megborzongtam, mikor jött a tornádó, 
vagy megremegett a talaj, netán meteorok 
húztak lángcsóvát az égen. 


"A szélsőséges időjárás mellett akár 
meteorok is megölhetnek 


"A szigeteket barlangok kötik össze; 
-megéri tehát mindent felderíteni j 


Sjoerd De Jong alapító, Teot! Studios: 


A grafikai megvalósításra nem lehet panasz, 
az Unreal Engine 4 szépen teszi a dolgát, hi- 
telesen jelenik meg az idegen bolygó, de azért 
láttunk már szebbet. Nagyon jók a hangok, 
nem is beszélve a zenéről, ami elképesztően 
hatásos például akkor, amikor érkezik a hur- 
rikán; első alkalommal szinte földbe gyökere- 
zett a lábam a látvány és a zene együttesétől, 
így nem csoda, hogy kicsit késve eredtem fu- 
tásnak. A zene egyébként is kiválóra sikerült, 
elképesztő atmoszférát teremt, és nem kevés 
szerepe van abban, hogy valóban kilátásta- 
lannak érezzük helyzetünket. Nagyon jól visz- 
szaadja a játék a hajótöröttség érzését, a ma- 
gunkra utaltság elkeserítő tudatát, így a The 
Solus Project hamar beszippantja a játékost, 
aki gyorsan elfelejti, hogy amit lát, az nem a 
valóság. Nagyon jól működik a fizikai szükség- 
letek lemodellezése, ugyanis mindig ennünk és 
innunk kell annak érdekében, hogy ne haljunk 
éhen vagy szomjan, de nem lehet elhanyagolni 
az alvást sem, nehogy a végén szervezetünk a 
fáradság miatt adja fel. Kapunk egy PDA-t is, 
ezen láthatunk minden fontosabb informáci- 


ót, ami ahhoz kell, hogy tisztában legyünk fizi- 
kai állapotunkkal (de le kell rá tekinteni ahhoz, 
hogy lássuk ezeket az értékeket). A bolygó is 
tartogat meglepetéseket, hiszen először azt 
hihetjük, hogy két nap alatt fel is derítettük 
az egészet, de gyorsan rájövünk, hogy a távol- 
ban lévő többi szigetre is át lehet menni, csak 
ehhez meg kell találnunk azokat a barlango- 
kat, amelyek lehetővé teszik a közlekedést, hi- 
szen a jeges vízben úszva hamar kihűlnénk. 


Habár a játék még a korai hozzáférés szaka- 
szában van, és a javát csak a későbbiekben 
láthatjuk, az már ennyiből is kiderül, hogy si- 
került egyedi hangulatú, a magára maradt 
ember küzdelmeit jól feldolgozó játékmene- 
tet alkotniuk a fejlesztőknek, melybe ráadá- 
sul idővel beleszövődik az idegen civilizációk 
jelenléte is; de ebbe inkább ne menjünk bele, 
mert spoiler lenne a vége. Pluszpontot érde- 
mel az is, hogy valóban magunk vagyunk, te- 
hát tényleg nincs semmi azon a rohadt boly- 
gón, ami ránk akarna támadni, ettől függetle- 
nül mégis veszélyben az életünk. Így az akció 


NEM 
MINDEGY, 
HOL ALSZOL 


Ne szenderedjünk el csak 
úgy bárhol, mert esetleg 
nem ébredünk fel többet. 
Megfagyhatunk, vagy 
menthetetlenül dehidratá- 
lódunk. 


FROJECT 


MAN 


Ha beesteledik, mindenképpen 
keressünk valamilyen hőforrást 


nem vonja el a figyelmet a környezet- 
ről, valamint az összefüggések kere- 
séséről. Ez már csak azért is fontos, 
mert a Gliese-6143-C telis tele van tit- 
kokkal, és nem olyanokkal, mint hogy 
ki aludt az ágyacskámban, hanem egé- 
szen mély, az univerzummal is kapcso- 
atos érdekességekkel. 

Kicsit sablonos a sztori ezzel a , vége a 
Földnek, gyorsan spricceljünk ki az űr- 
Je, keresni egy másik bolygót" dolog- 
gal, ám onnantól kezdve, hogy kezünk- 
be kapjuk az irányítást, egészen más a 
fontos, és már csak azért is túl akar- 
juk majd élni, mert meg akarjuk fejteni, 
hogy mit találtunk, és valójában miért 
nem mi vagyunk az elsők a szélsőséges 
klímájú bolygón. Kíváncsian várjuk hát, 
hogy mit hoz a májusi megjelenés, és 
mit tartogat még nekünk a túlélés. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/the-solus-project 


31 


witchitargeti 


Ha rátámadunk egy szörnyre, akkor a kamera 
ráközelít, és folyamatosan követi ellenfelünket 


IKOR MEGLÁTTAM AZ 
ELSŐ KÉPEKET A JÁ- 
TÉKRÓL, MÁRIS AZT 
TALÁLGATTAM, HOGY EGY 10- 
ES SKÁLÁN MENNYIRE FOGOM 
FÖLDBE DÖNGÖLNI A LEGÚJABB 
MINECRAFT-KLÓNT. Aztán ját- 
szottam vele egy kicsit, és egyszerű- 
en már nem tudok haragudni rá. Min- 
denhonnan lopott bőséggel, de olyan 
bájjal tette ezt, hogy azonnal belesze- 
ret az ember. 


A Portal Knights sztorija szerint a vi- 
ág darabokra tört, és az egyetlen le- 
hetőséget a különböző létsíkok köz- 

ti átjárásra a portálok jelentik, me- 
yeket szerte a különböző területeken 
nekünk kell majd megnyitnunk. Eh- 

tez szükségünk lesz egy kemény hős- 
re, aki leküzdve a szörnyeket egyesí- 

ti majd az univerzumot. A kaland a ka- 
akterkészítőben kezdődik, ahol három 
kasztból választhatunk: adott a fa- 
karddal keménykedő harcos, a félszeg 
íjász és a kezdő varázsló. Túl nagy kü- 
önbség nincs köztük, azt leszámít- 

va, hogy milyen fegyvereket használ- 
nak. Miután kiválasztottuk foglalkozá- 
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WwáUnlockicamera 


A térkép segítségével bármikor 


hazamehetünk 


sunkat, hajszínünket, és hogy milyen bajuszt 
hordjunk (egészen rendkívüli variációk lehet- 


ségesek), a játék lepakol minket az otthonunk- 


nak szánt világba. Itt egyszerű farönköket, 
kőtömböket és portálkristályokat gyűjthetünk 
a Minecraftban már látott módszerrel, Össze- 
rakjuk az első csákányt, és irány a bánya, hi- 
szen rengeteg kőtömbre, farönkre és földre 
lesz szükségünk kalandjaink elején. A kezdő- 
területen először is kapunk egy faházat, ben- 
ne egy munkaasztallal, mellette egy kisebb 
farmmal és nem messze tőle az első kapuval 
egy másik világba. A küldetések során ezeket 
kell rendbe raknunk. A düledező faház hiány- 
zó elemeit deszkákkal pótoljuk, elkészítjük el- 
ső páncélunkat, meglátogatjuk a közeli kilátó 
alatti katakombákat, és a harcok alatt szer- 
zett portálkristályokkal kiegészítjük a közel- 
ben, inaktívan álldogáló kaput. Ez a játék el- 
ső órája, és még semmit nem csináltunk, csak 
körbe-körbe szaladgáltunk a 10x10 centimé- 
teres kezdősíkon. 


A Portal Knights sikeresen megvalósítja azt a 
formulát, amibe sok másik program belebu- 
kott. Ez egy RPG-Minecraft keverék, ahol har- 
colunk, képességekkel rendelkezünk, és fo- 
lyamatosan szinteket lépünk. A Keen Games 
igyekezett annyira leegyszerűsíteni ezeket a 


A földalatti útvesztőkben értékes 
kincseket találhatunk 


dolgokat, amennyire lehet. A világban nap- 
közben szaladgálnak szörnyetegek, melyek le- 
vágásáért kapunk adott mennyiségű tapasz- 
talati pontot, és így szinteket lépünk. Minél 
nagyobbak vagyunk, annál több passzív ké- 
pességet tanulhatunk, melyek segítenek a bá- 
nyászatban, harcban vagy a felfedezésben. El- 
sősorban azért is nagyon fontos, hogy minél 
több világot meglátogassunk, mert a kezdő- 
helyen csak 1-es szintű szörnyekkel találko- 
zunk majd, akiket ugyan könnyedén legyű- 
rünk, de egy idő után már nem tudunk belőlük 
szinteződni. Az erősebb ellenfelekért más te- 
rületekre kell ellátogatnunk. Ráadásul az erő- 
sebb fegyverek és páncélok sem fából és kő- 
ből készülnek, így ritka nyersanyagokat kell 
gyűjtenünk, ehhez pedig szintén fel kell fe- 
deznünk, hogy milyen kincsek rejlenek a ka- 
puk túlsó oldalán. Nagyon fontos, hogy sokáig 
ne ragadjunk le sehol. A Portal Knights ugyan 
nem időre megy, de küldetéseink során kény- 
telenek leszünk szembenézni olyan bossokkal, 
akiket nem gyűrhetünk le egykönnyen. A leg- 
jobb felszerelésre és a lehető legmagasabb 
szintre lesz szükségünk a túléléshez. Ha elté- 
vednénk a sok utazgatás és térugrás között, 
akkor egyszerűen a térkép segítségével haza- 
mehetünk. Ha már voltunk egy világban, ak- 
kor oda portál nélkül bármikor visszamehe- 
tünk a menüből, két kattintással. 


Bármely világban is jártam, mindenről a Zelda 
ugrott be. Az egész Portal Knights hangulatát 
tekintve olyan, mintha a Mojang klasszikusát 
a Nintendo csinálta volna. A fények, a grafi- 
ka, a zene és a hangok mind arra emlékeztet- 
tek, amikor nyolcévesen hercegnőket próbál- 
tam megmenteni különböző kastélyokból. A 
grafika láttán az emberek nem fognak köny- 
nyes szemmel felordítani, hogy , ez itt kérem a 
text-gen élmény", de bőven elég ahhoz, hogy 
megadja a program hangulatát. A fejlesztők 
nagyon ügyesen eltalálták azt a pontot, ahol 
nár szép és stílusos a játék, de még nem fel- 
ismerhetetlenek a földből kiásható különbö- 
ző építőelemek. Ezzel együtt természetesen a 
gépigény nagyon alacsony, egy mai kenyérpi- 
rítón is teljesítené a 60 fps-t a játék, még ak- 
kor is, ha négy haverral együtt gyilkoljuk a 
csontvázakat. A Portal Knights többjátékos 
kalanddá válik, ha a haverokkal helyi hálóza- 
on vagy az interneten keresztül játszunk. Ek- 
kor minden közös, a tárgyakat, otthonainkat 
megoszthatjuk a többiekkel, és együtt mehe- 
ünk vadászni a bossokra. Az egyetlen szívfáj- 


Ha valakinek úgy kényelmesebb, akkor a 
görgő lenyomásával FPS-nézetbe válthat 
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dalmam az volt ezzel kapcsolatban, hogy je- 
lenleg csak a barátainkkal játszhatunk online, 
ami azt jelenti, hogy nincs szerverkereső vagy 
bármilyen lehetőség arra, hogy megnyithas- 
sam a világomat idegen kalandorok előtt. Vi- 
szonylag korai stádiumban vagyunk, az early 
access fázisban, ezért van okunk reményked- 
ni, hogy ez változik majd a megjelenés előtt. 
A bossok elleni harcok sokkal szórakoztatób- 
bak, ha több játékossal együtt esünk nekik, és 
jó lenne, ha nemcsak egy-két haverral az ol- 
dalunkon küzdhetnénk, hanem kalandorok se- 
regeivel nyomulhatnánk a dicsőség felé. Ettől 
függetlenül egyébként vannak közösségi funk- 
ciók, de ezeket főleg a Steam-integrációnak 
köszönhetjük. Az achievementfüggők készül- 
hetnek, mert már most megszerezhető 23 ér- 
demérem (olyan feladatokért kaphatók, hogy 
bányássz ki 53396 kockát). Ezzel elleszünk 
egy darabig. 


Az előzetes build már meggyőzőnek tűnik, és 
a 30-as szintig lesz is mit csinálni. Az egyet- 
len komolyabb probléma ezután mutatko- 


Egy rossz lépés, és alulról 
nézhetjük a világunkat 


AZ EGÉSZ PORTAL KNIGHTS 
OLYAN, MINTHA A NINTENDO 
KESZITETTE VOLNA A MOJANG 
KLASSZIKUSAT 


Véletlenszerűen generálja a rendszer a 


játék különböző térképeit 


A VILÁG 
LAPOS 


A Minecrafttal ellentétben 
a Portal Knights zsebuni- 
verzumai nem végtelenek. 
Könnyen előfordulhat, hogy 
a nagy ásásban átfúrod a 


térképet, és azon kapod 
magad, hogy zuhansz a 


végtelenbe. Csak óvatosan 


a bányászattal! 


zik meg, mivel jelenleg, ha felfedezted 
mind a 44 világot, és levágtad mind a 
három bosst, nincs mit csinálni a prog- 
ramban azonkívül, hogy újrakezded 

a kalandot. A fejlesztőknek még van 
ideje feltölteni tartalommal a Portal 
Knightsot, és a koncepció tökéletes ah- 
hoz, hogy toldozgassák a programot. 
Bármikor hozzáadhatnak új világokat, 
új ellenfeleket és új küldetéseket, így 
aki hosszú távra tervez, az ne lombo- 
zódjon le azonnal, mert most nincs mit 
csinálni. A Keen Games a megjelené- 
sig még rengeteg új funkciót és kiegé- 
szítést ígért, így ha minden igaz, akkor 
a megjelenésre már teljesen levetkő- 
zi magáról a Minecraft-klón jelzőt. Mi 
szurkolunk, mert eddig talán ez a leg- 
jobb builder-RPG-kísérlet az elmúlt né- 
hány évből, 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/portal-knights 
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A legűjabb játékok bemutatói 


FAR CRY PRIMAL 


STREET FIGHTER V 

EA SPORTS UFC 2 

PLANTS VS. ZOMBIES 
DEN WARFARE 2 
IG LIGHT: THE 

FOLLOWING 

UNRAVEL 

NARUTO SHIPPUDEN 

ULTIMATE NINJA STO 

THE LEGEND OF ZELDA 

TWILIGHT PRINC 

DARKEST DUNGEON 

AGATHA CHRISTIE: THE 
MURDERS 

FIREWATCH 

THE WALKING DEAD 


MICHONNE - IN TOO DEEP 


Y RAIN REN 
HITMAN GO DEFINITIVE 
EDITION 


JÁTÉKVÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 
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AVadak Ura As 


FAR 


ÁTVÁNYOSAN ELSZAPORODTAK 
L AZ UTÓBBI ÉVEKBEN AZOK A 

JÁTÉKOK, AMELYEK EGY SZÁL 
SEMMIBEN ZAVARJÁK KI AZ EMBERT 
A VADONBA, HOGY OTT PRÓBÁLJON 
MEG ÉLETBEN MARADNI ZORD KÖ- 
RÜLMÉNYEK KÖZEPETTE. De nem ám 
olyan realitys módra, ami azt jelentené, hogy 
minden lépését forgatócsoport és ugrásra 
készen álló orvosi stáb figyeli, hanem való- 
ban magára hagyatva a kilátástalan helyzet- 
ben. Csupán saját leleményességére támasz- 
kodva dacol a reá leselkedő veszedelemmel, 
érkezzék az hirtelen lecsapó, ádáz vihar, vér- 
szomjas ragadozók vagy rossz szándékú em- 
berek formájában. 
Csupán idő kérdése volt, mikor kelti fel a na- 
gyobb kiadók figyelmét is a túlélőjátékok 


CR 


növekvő népszerűsége. És ki más csapott 
volna le a lehetőségre, mint a franciák kivá- 
lósága, a nyitott világú akciójátékok terepén 
otthonosan mozgó Ubisoft, amely csak mód- 
jával mert kockáztatni, ezért az első olvasat- 
ra izgalmasnak ígérkező, de legalábbis friss- 
nek ható ősemberes témát ráhúzta a Far 
Cry vázára. E döntés folyományaként java- 
részt ismerős játékélményre készülve hamar 
akklimatizálódik a nagyérdemű, másrészt vi- 
szont újfent bizonyosságot nyert, hogy a járt 
út kevés meglepetést tartogat a járatlan- 
nal szemben. 

Úgy tartják, hogy ha szerencséd volt egy s0- 
rozat bármely tagjához, akkor lényegében az 
összessel játszottál. Ez a megállapítás hat- 
ványozottan érvényes az évente - vagy hosz- 
szabb, ám rendszeres időközönként - újabb 


INFG 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A Far Cry 
széria mellékága 
kőkorszaki vadembe- 
rekkel, mamutokkal és. SS5 
idomítható kardfogú — 4, 
tigrisekkel. § 
PEGI 18r 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-99 80-892 70-792 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


J J A FAR CRY PRIMAL 
ALAPKONFLIKTUSA EGYIKE A 
LEGOSIBBEKNEK 


epizódokkal gyarapodó szériákra. A 
Far Cry Primal sem lép túl önmaga ár- 
nyékán, ugyanúgy megtalálhatók ben- 
ne elfoglalandó objektumok (máglya- 
rakások és ellenséges törzsek tábo- 
rai), amelyeket megszerezve felfedi 
előttünk titkait a játék térképe, mint a 
harmadik és negyedik részben. Az sem 
számít újdonságnak, hogy gyógynövé- 
nyeket szüretelhetünk, amelyekkel ke- 
zelhetjük sérüléseinket, vagy elfedhet- 
jük természetes illatunkat a kifinomult 
szaglású állatok elől, hogy egyszerűb- 
ben becserkésszük őket. Igaz, nem in- 
jekció formájában adjuk be magunk- 
nak az orvosságot, hanem egyszerűen 
megcsócsáljuk a leveleket. 
Visszaköszön még a cselekmény gom- 
bolyagját maga előtt görgető főkülde- 
téseken és értékes jutalommal kecseg- 
tető mellékküldetéseken keresztül ki- 
bontakozó történet, a gyűjtögetés, 
valamint a karakterfejlesztés is. Csu- 
pán a hangsúlyok tolódtak el. Értelem- 
szerűen a crafting vált a játék közpon- 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


ti elemévé, hiszen kereskedelem híján 
mindent magunk vagyunk kénytelenek 
előállítani azokból az alapanyagokból, 
amelyeket portyázásaink során töm- 
ködünk a szütyőnkbe, vagy a törzs- 
től kapunk ajándékba. Nádat, agyagot, 
többféle kavicsot, fát, csontot, bőrt 

és tollat, azaz gyakorlatilag mindent 
hasznosíthatunk valamiképpen, amire 
csak rá tudjuk tenni a kezünket. 


KR. E. 10 000 

A Far Cry Primal alapkonfliktusa egyi- 
ke a legősibbeknek: eltérő kultúrájú 
embercsoportok szeretnének ugyan- 
azon a földterületen élni, de osztozkod- 
ni már nem hajlandók, s bár meg tud- 
ják magukat értetni egymással, inkább 
a harcot választják párbeszéd he- 
lyett. Mi egy tapasztalt harcos és va- 
dász, Takkar szerepében igyekszünk 
összefogni a szélrózsa minden irányá- 
ba szétszóródott wenjákat. Népün- 
ket északról a neandervölgyiekkel ro- 
konságban álló udam kannibálok szo- 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


TE za 


rongatják, akik szerint csak a nyárson 
sütött wenja a jó wenja. Ezzel párhu- 
zamosan a déli lápvidékről fejlettebb 
eszközöket készítő, a tüzet uralmuk 
alá hajtó, a napkorongot istenségként 
imádó izilák tekintik prédának a mie- 
inket, rabszolgának elhurcolva a túl- 
élőket. 

A wenják fennmaradása érdekében 
neg kell keresnünk a törzs prominens 
tagjait, akik kivétel nélkül szakértő- 
nek számítanak valamiben (vadászat, 
narc, tárgykészítés stb.). Amint csatla- 
koznak hozzánk, feloldják az addig zá- 
rolt fejlesztések és képességek egy ré- 
szét, a maradékhoz pedig akkor férünk 
hozzá, ha nem sajnáljuk az erőforráso- 
kat hajlékuk csinosítgatására. Ezenfe- 
ül küldetéseket is kapunk tőlük, ame- 
lyek az egy kaptafára készült másod- 
és harmadlagos missziókhoz képest 
kifejezetten változatosnak hatnak. Ér- 
demes egyébiránt a kevésbé kiemelt - 
a térképen narancsszínnel jelölt — fel- 
adatokkal is foglalkozni a jutalom XP 


60-69-24 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


ss o 


k tigrisháton, előreszegezett dárdával 
Apt Wvi A 


1-5929 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


S, erétáam 


és; héj 


e 


(vagy jobb esetben képességpont) mi- 
att. Tény, hogy ezekbe kevés kreatívi- 
tás szorult, mivel a többség egysze- 

rű vadászat, eszkort vagy területvédés, 
de arra is akadt példa, hogy újszülött 
gyereknek kerestem gombát, illetve 
megmérgezett ivóvíz forrását kutat- 
tam fel. Sor kerülhet véletlenszerű ta- 
lálkozásokra is, melyek során népünk 
bajba jutott tagjain segíthetünk. Eze- 
ket az első néhány alkalom után ha- 
nyagoltam, mert olyan nagy a jövés- 
menés Oroson, mintha csak a Time 
Sguare-en járnánk, és folyton elte- 
relték a figyelmemet valamely fonto- 
sabb célról. 

Összességében elmondható a külde- 
tésekről, hogy nem tűnnek élet- és 
helyzetidegennek; egyedül a falu bo- 
londját nem tudom hova tenni, de a ja- 
vára írható, hogy képes megnevettet- 
ni az embert. Viszont rendkívül sajná- 
latos, hogy igazán emlékezetes darab, 
amit hónapokkal vagy akár évekkel ké- 
sőbb is emlegetnénk, nem akad köztük. 
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Hiába, no, magasra tette a mércét a 
Witcher III a Bloody Baronnal. 


A mai Közép-Európa területén találha- 
tó Oros zabolátlan vadsága ámulatba 
ejtő. Csordába verődött mamutok po- 
roszkálnak a hó borította tundrán, ahol 
mi csak rövid ideig bírunk megmaradni 
tűz nélkül. Megfelelő téli öltözéket vi- 
selve javulnak ugyan életbenmaradási 
esélyeink, de ha nem tudunk felmele- 
gedni, azzal nagyon boldoggá tesszük 
azt a régészcsoportot, amelyik tizen- 
kétezer évvel később megtalálja a jég 
által szinte tökéletes állapotban kon- 
zervált tetemünket. Félénk őzek szö- 


. " kellnek az erdőben, gyapjas orrszavú- 


.ak cammognak a lápvidéken, és szinte 


minden bokorban meglapul egy raga- 
dozó. Oros a legegyszerűbben olyan til- 
tólistás (értsd: ezek a szavak nem sze- 
repelhetnének a GameStar-cikkekben, 
mert elcsépeltek) kifejezésekkel írha- 
tó le, mint az élő és lélegző világ. Ivás 
közben ragadja el a krokodil a tópart- 
ra merészkedő kecskét, harapós kedvű 
halak támadnak a fürdőzni vágyókra, 
mérgező marású kígyók lapulnak a fű- 
ben arra várva, hogy valaki gyanútla- 
nul a közelükbe merészkedjen. Falkába 
verődött kutyák és farkasok kergetik a 
békésen legelésző tapírokat, lesből tá- 
madó jaguár veti magát a foglyát kísé- 
rő izila nyakába. Méhcsípéstől megva- 
dult barnamedve fogja halálos ölelésbe 
a rossz helyre tévedt udamot, mintha 
csak DiCapriót akarná üdvözölni. 
Tőlünk teljesen függetlenül is kirob- 
bannak csetepaték ember és ember, 
ember és állat, valamint állat és állat 
között. Egy alkalommal épp a kardfo- 
gúm hátán lovagoltam, amikor jobbról 
egy mamut, balról egy orrszarvú adott 
pofont, csak azért, mert megzavar- 

ta őket pár barlangi oroszlán. És vala- 


hogy egy medve is odakeveredett, ami 
pár udam vadembert kergetett. 
Különösen éjszaka (egyes fajok csak 
ilyenkor merészkednek elő) kell résen 
lennünk, mert nem minden állat retten 
vissza a tűztől. Ugyanakkor a gyakor- 
lat azt mutatja, hogy a fáklyánál jóval 
nagyobb biztonságot nyújt, ha egy ra- 
gadozó kísér bennünket. Viszont amíg 
nem teszünk szert egy négylábú társ- 
ra, jobban tesszük, ha egy biztonsá- 
gos táborban horpasztunk napkelté- 
ig ahelyett, hogy odakint csámborog- 
nánk szentjánosbogarak hipnotikus 
röptét vagy a hold ezüstös korongját 
bámulva. 

Túlzás nélkül állíthatom, hogy az állat- 
idomítás a legjobb dolog, ami a játék- 
kal történhetett. A nyeszlett vadkutyát 
gyorsan felejtsük el, majd lépjünk túl a 
közönséges farkason és a jaguáron is. 
Oké, ez utóbbi egész használható, ha 
lopakodva akarunk megközelíteni egy 
ellenséges tábort. Egyébként az élet a 
barlangi oroszlánnal kezdődik, a med- 
vével és a kardfogú tigrissel folytató- 
dik, majd a nevesített csúcsragadozók 
kézhez szoktatását követően éri el te- 
tőpontját. Az ő megszelídítésük hosz- 
szú és fáradságos folyamat (mérfölde- 
ken át követjük nyomaikat, csapdát ál- 
lítunk, majd küzdelembe bocsátkozunk 
velük, és kellőképpen legyengítjük őket 
ahhoz, hogy biztonságosan a közelük- 
be férkőzhessünk), míg a többieknek 
elég egy koncot vetni, amit csócsálgat- 
va magukhoz engednek. 

Nálam a kardfogú lett a befutó, mivel 
erős és gyors, bónuszként pedig még 
a hátára is fel lehet pattanni, hogy ha- 
marabb eljussak azokra a helyszínekre, 
amelyeket ún. gyors utazással nem le- 
het megközelíteni. Bűbájos, ahogy rá- 
morran a közelünkbe merészkedő ra- 
gadozókra, és a tudtukra adja, hogy ő 
az alfa a környéken. Jellemzően nem is 


Településünk a fejlesztések és a wenják számának " 
gyarapodása függvényében növekszik 


19 hő 
u; 
á év b 4 


A nevesített fenevadakat csak azt követően szelídíthetjük meg, hogy legyőztük őket 
ki e z 


adi 
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szokott támadás érni a társaságában 
Az érzés pedig egészen egyedülálló: 
amikor kijelölsz neki egy célpontot, a 
háromszáz kilós izomtömeg ráveti ma- 
gát, a földre dönti, és addig szorongat- 
ja a torkát, míg ki nem szenved az ál- 
dozat. Láthatóan rengeteg természet- 
filmet megnéztek a fejlesztők, mert 
roppant élethűnek tűnnek az állattá- 
madást kísérő animációk. Mondhat- 
nám, hogy rossz nézni, annyira brutá- 
lis (bár azért végtagok nem szakadnak 
le), de én kimondottan élveztem. Majd 
megbeszélem a pszichológusommal. 
Mivel (sajnos) nem támaszkodhatunk 
állandóan négylábú barátunkra, fontos, 
hogy képesek legyünk egyedül is meg- 
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KONFIGURACIÓ 

CPU: I7 4720HA (0 2.6 GHZ 
RAM: 16 GB 

GPU: GEFORCE GTX 980M 
FELBONTÁS: 1920x1080 
60 HZ 

WINDOWS 8.1 


EREDMÉNYEK 


FAR CRY PRIMAL 
BENCHMARK 


42 FPS (ÁTLAG) 


Resolution: 1920x1080 
Vsyne: Off 

Textures: High 

Shadow: Ultra 

Geometry: Ultra 

Terrain: Very high 

Water: Very high 
Anti-aliasing: SMAA 
Volumetric Fog: Very high 
Field of View: 90 


56 FPS (ÁTLAG) 


Resolution: 1920x1080 
Vsyne: Off 

Textures: High 

Shadow: High 
Geometry: High 
Terrain: High 

Water: High 
Anti-aliasing; SMAA 
Volumetric Fog: High 
Field of View: 90 
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védeni magunkat. Tehetjük ezt dárdá- 
val (hajítva nagyobbat sebez, és visz- 
sza is szerezhetjük), egy- és kétkezes 
bunkósbottal, parittyával, hajigálha- 
tunk obszidiánszilánkokat, tűzbom- 
bát, az ellenfeleket megmérgező bűz- 
bombát vagy komplett darázsfészket. 
Ha tehettem, többnyire az íjat használ- 
tam, mert azzal a legegyszerűbb nagy 
távolságról egyetlen lövéssel leteríte- 
ni egy ellenfelet. Ami pedig nem ké- 
pes megközelíteni, az nem is árthat ne- 
künk. A hunter visionnel és a korábbi 
epizódok fényképezőgépét helyettesí- 
tő bagollyal érdemes a csetepaté előtt 
feltérképezni a terepet, jelöljük meg 
az ellenfeleket, aztán egyenként szed- 
jük le őket. Nem árt tudni, hogy há- 

zi kedvencünknek bagolynézetből is ki- 
jelölhetünk egy célpontot, valamint a 
megfelelő képesség birtokában légi- 
bombázást és kamikazetámadást is el- 
rendelhetünk. 


KICSORBULT KŐBALTA 

Bár az igazat megvallva egy jó adag 
szkepticizmussal felvértezve kezdtem 
neki a végigjátszásnak, harminc órá- 

val később úgy álltam fel előle, hogy ez 
jó mulatság, férfi munka volt. Persze 
hazudnék, ha azt mondanám, nincse- 
nek hiányosságai és kikezdhető pontjai 
a játéknak, mivel a témaválasztás egy- 
szerre bizonyult áldásnak és átoknak. 
Hitelesnek érződik a direkt a játékhoz 
megalkotott mesterséges nyelv, vala- 
mint Oros ökoszisztémájának működé- 
se. Tetszett a kiszolgáltatottság érzé- 
se, ami a játék kezdeti időszakát jelle- 
mezte, ám az már kevésbé, hogy a jól 
bevált játékelemeken épp csak annyit 
változtattak, amennyit feltétlenül szük- 
ségesnek ítéltek. Aztán mindenképpen 
ki kell térnem néhány gondolat erejé- 
ig a cselekményre, amely ezúttal nem 
ágazik el, nem állít választás elé, de 
mindenekelőtt nem tartogat meglepő 


a 


fordulatokat. Komorságát csipetnyi ér- 
zelmességgel és egy leheletnyi humor- 
ral igyekeztek oldani az írók, akiknek 
kezét értelemszerűen gúzsba kötötte a 
wenja nyelv korlátozott szókincse. Kér- 
dés persze, hogy egy ősemberes tör- 
ténetből lehet-e Shakespeare-i király 
drámát faragni anélkül, hogy csorbát 
szenvedne a hitelessége, illetve árnyal- 
ni az alapvetően ösztöneik uralta ka- 
raktereket 

Mindazonáltal úgy vélem, több volt 
ebben a témában, mint amit a Ubisoft 
a felszínre hozott. Az ősközösségi tár- 
sadalmak alaposabb bemutatása, az 
új játékelemek előtérbe helyezése és a 
megszokottak háttérbe szorítása ta 
lán feledtetné velünk a karizmatikus 
főgonosz(ok) hiányát. Továbbá ráférne 
már a Dunia motorra is egy frissítés, 
mert a megjelenítés inkább korrekt, 
mint ámulatba ejtő, bár némely al- 
kalmakkor kifejezetten han- 
gulatos. A kőkorszaki mili- 
őbe tökéletesen illeszkedő 
Zenei alá- 
fes- 


"Északon (az udamok földjén) hó, fagy, mamutcsordák átvonulása j 
és medvetámadás várható. Öltözzenek 


AA 
4 Most már tényleg kihúzták nálam a gyufát az izilák 


tésre, az erdő neszeire, az állatok böm- 
bölésére és úgy általában a hangzás- 
világra egy rossz szavunk sem lehet. 
Még a kitalált proto-indoeurópai nyel- 
ven elhangzó dialógusok felolvasására 
is tapasztalt színészeket kértek fel. Az 
egyik bossharc alatt felcsendülő The 
Wolf című szám a Fever Ray-től pedig 
minden idők legjobb érzékkel kiválasz- 
tott nótája 

A Far Cry Primal nem a sorozat leg- 
jobbja, és nem is az az ősemberes já- 
ték, ami lehetett volna, hiszen nem 
merészkedett messzebbre a felszín 
kapargatásánál, mégis szerethető, ka- 
rakteres alkotás, amelynek az a legna- 
gyobb hibája, hogy csupán időben tá- 
volodott el a szériától, megoldásait te- 
kintve viszont alig-alig különbözik a 
fősodortól. Tudom, hogy a név köte- 

lez, de meggyőződésem, hogy mind- 
annyian jobban jártunk volna, ha a 
Primal megpróbál a saját lábán megs " 
állni. Nincs igaza annak, aki azt mond: 
ja, ez már nem Far Cry. Épp ellenkező: 
leg, túlságosanis az, ; 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel Core í3- 
550/AMD Phenom II X4 955; 4 GB RAM; 
Nvidia GeForce GTX 460 (1 GB VRAM)/ 
AMD Radeon HD 5770 (1 GB VRAM); 

20 GB HDD 


Kardfogú tigrist 
akarok karácsonyra. 
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Miután felújítjuk, a központi bázis § 


e EKET É AKSZ EDEN sas 
Bé ; 


4 ak SUPPUES 700 


OST VALÓSZÍNŰLEG AR- 
RA VAGYTOK KÍVÁN- 
CSIAK, HOGY VAJON A 
FÖLDBE DÖNGÖLTE-E A DIVISION 
A DESTINYT, VAGY MEGINT CSAK 
A BRUTÁLIS MARKETING ÁLL AZ 
ELADÁSOK MÖGÖTT. Erre a kér- 
désre nagyon nehéz lenne a teszt má- 
sodik mondatában válaszolni, na meg 
egyébként is fölösleges lenne a követ- 
kező hat oldal, ha már most lelőném 
a poént. A Ubisoft üdvöskéje és az 
Activision aranytojást tojó tyúkja közt 
akarva-akaratlanul is hol a különbsé- 
gekre, hol a hasonlóságokra próbál- 
tak meg sokan rámutatni az elmúlt 
hónapok során, és hát nyilvánvaló, 
hogy nagyjából ugyanazt a közönsé- 
get próbálják megszólítani. A kérdés 
már csak az, hogy a Division képes-e 
újat (vagy egyáltalán bármit) mutatni 
azokon a pontokon, ahol a Destiny el- 
bukott, vagy csak egy újabb közepes 
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8. 4 Ta Bázisunk fejlesztéseit folyamatosan 
fú 5 zágó Eü nyomon követhetjük itt és a térképen is 
2 A i 


Influenzának így még sosem örültünk 


TOM CLANCY S 
THE 


kifejezetten otthonos hellyé válik öli 


v evidence 


/-A mellékküldetésekét a kerületek 
puli óvóhelyein vehetjük fel 


New Yorkban még a sztori befejezése 


után is bőven akad tennivaló 


í 


IVISION 


próbálkozás lesz arra, hogy megszülessen a 
tökéletes MMO-FPS-RPG hibrid, amelyre já- 
tékosok milliói várnak. A nyílt bétában részt 
vevő több mint hatmillió felhasználó elég jól 
mutatta, hogy az érdeklődés hatalmas, és ha 
a februárban megmutatott tartalom nem is 
volt túl bőséges, arra tökéletesen megfelelt, 
hogy megbizonyosodjunk róla: egyik platfor- 
mon sem kell olyan megjelenési fiaskótól tar- 
tanunk, mint amelyek beárnyékolták az el- 
múlt éveket. Persze a szerverek most is kö- 
högtek egy kicsit a rajt után, így néhány 
rövidebb leállás az első napokban megnehe- 
zítette a játékosok dolgát, de a hét közepére 
helyreállt a rend, és az első problémás pon- 
tot rögtön ki is húzhattuk a listáról. 


A NAGY ALMA 

A Massive nem aprózta el New York fel- 
térképezését, a rajongói fórumok egy ré- 
sze pedig még mindig attól hangos, hogy 
mennyire tökéletesen sikerült lemásolni- 
uk egyes helyszíneket. A bejárható terület 


ugyan nem a legnagyobb, amivel valaha ta- 
lálkoztunk, de mivel nincsenek járművek (és 
a gyors utazás is inkább csak olyan város- 
nézős tempóban juttat el minket a kívánt 
célponthoz), így is bőven van játszóterünk. 
Ráadásul nem csak az utcákon futkározha- 
tunk, számos üzletbe, lépcsőházba és lakás- 
ba is benézhetünk, és érdemes is, hiszen a 
túlélők rengeteg értékes holmit halmoztak 
fel. A Division egyik legcsodálatosabb ele- 
me az élő New York (már amennyire a vá- 
ros lakosságának jelentős hányadát elpusz- 
tító vírussal megfertőzött metropoliszt 
élőnek lehet nevezni), amely a történettől 
függetlenül is számtalan felejthetetlen pil- 
lanattal kecsegtet, legyen szó akár vicces 
graffitikről vagy épp az áldozatoknak állí- 
tott emlékhelyekről. A level design az egyik 
legjobb, amit valaha láttam, és bár a kül- 
ső helyszínek is érdekesek, egyértelműen a 
belső terek teszik fel a koronát a pályater- 
vezésre. Az egyik küldetés egy kreatív ügy- 
nökség irodájába vezetett, és miután le- 
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§ 5 A VILÁG ANNYIRA RÉSZLETES ÉS HITELES, HOGY AZ 
EMBERBEN ÖNKÉNTELENÜL IS FELMERÜL, HOGY EZ A 


VALOSAGBAN IS MEGTÖRTENHET 


számoltam a rosszfiúkkal, azon járt 
az agyam, hogy mennyire szívesen 
dolgoznék egy ilyen hangulatos he- 
lyen, sőt, még néhány lakberendezé- 
si trükköt is ellestem. A világ annyira 
részletes és hiteles, hogy az ember- 
ben önkéntelenül is felmerül, hogy 

ez a valóságban is megtörténhet. Ha 
valaki nemcsak darálja a küldetése- 
ket, hanem odafigyel az elrejtett ap- 
róságokra, rögzített telefonbeszélge- 
tésekre és hasonló morzsákra, annak 
maradandó élmény lesz a Division. A 
videofelvételek megtekintése közben 
a monitoron keresztül is éreztem a 
teljesen ismeretlen karakterek félel- 
mét, erre pedig nem sok játék képes. 
Ebből adódóan azt sajnálom a legin- 
kább, hogy mi magunk nem lehetünk 
eléggé részesei ennek a kegyetlen vi- 
lágnak. Persze néhány rászoruló- 
nak odaadhatunk egy-egy konzervet, 
de a legtöbben ezt annak a remé- 
nyében teszik, hogy kapnak érte egy 
menő sapkát. Ha már a , Save what 
remains" (menteni a menthetőt) a 
Division jelmondata, akkor örültem 
volna, ha nem csak bámészkodóként 
nézhetem végig, ahogy valaki mellet- 
tem összeesik az utcán, hanem fel is 
segíthettem volna. Csak úgy, önzet- 


lenségből, jó szándékból. Apróság, 
de úgy jobban bele tudtam volna me- 
rülni a játékba. 


MAGÁNYOS FARKAS VAGY 

A Division alapvetően egy MMO, 
melynek egyik különlegessége, hogy 
akár anélkül is megszerezhetjük a leg- 
jobb cuccokat, hogy valaha is talál- 
koznánk egy másik játékossal. Na jó, 
ez így nem teljesen igaz, mert a safe 
house-ok közösségi pontként funkci- 
onálnak, de az összes küldetést telje- 
síthetjük teljesen egyedül úgy, hogy 
rajtunk kívül egyetlen ügynök sincs a 
városban. Ettől függetlenül én min- 
denkit arra biztatok, hogy legalább a 
fő küldetéseket teljesítse csapatban, 
ez ugyanis jelentősen megdobja a ki- 
hívást és az élvezeti faktort is. Nem- 
csak az ellenfelek erősebbek, hanem 
a különböző képességek miatt a tak- 
tikai lehetőségek száma is jelentősen 
megnő, arról nem is beszélve, hogy 
néhány hasznos trükköt is elleshetünk 
a többi játékostól. A matchmaking hi- 
bátlanul működik: a küldetés kezdő- 
pontjánál csatlakozhatunk más csa- 
patokhoz, vagy akár mi magunk is 
szervezhetünk egyet, néhány másod- 
percen belül pedig már harmadma- 


gunkkal próbálunk meg áttörni a blo- 
kádon. Az első harmincsóra során nem 
találkoztam problémás játékosokkal 
(senki nem bömböltette a zenét pél- 
dául), viszont többen azonnal felkerül- 
tek a barátlistámra, és biztos vagyok 
benne, hogy a későbbiekben is sokat 
játszunk majd együtt. 


HALJ MEG MÁSKOR 

A Massive-nek persze nemcsak a 
hardcore MMO-rajongóknak kellett 
megfelelnie, akiket kizárólag a PvP 
és az insták érdekelnek, hanenvázok- 


nak is, akik egy izgalmas, erős törté-te 


nettel felvértezett egyjátékos kam- 
pányt vártak. A nehézség itt nyilván 
abból adódik, hogy a történetet nem 
lehet lezárni, hiszen csak utána kez- 
dődik igazán a játék, ugyanakkor ha a 
küldetéseknek semmi súlya nincs, ak- 
kor hamar unalomba fullad a fejlődés. 
Ha nem is a maximumot, de egész s0- 
kat sikerült kihozni ebből az aspek- 
tusból, legalábbis ami a fő szálat ille- 
ti. Érezhetően egyre feszültebbé válik 
a helyzet, ezzel együtt pedig a nehéz- 
ség is feljebb kúszik. Ha valaki kihí- 
vást keres, az mindenképp hard mód- 
ban teljesítse ezeket, ilyenkor ugyanis 
tényleg taktikus helyezkedésre és ko- 


Selected Blueprint 


moly csapatmunkára van szükségő 
barátokkal játszva sem lesz egysze 
rű dolgunk. 28 ak 
Ahogy haladunk előre a Sssztoriban 
úgy ismerjük meg a teljésen más 
harcmodorral rendelkező négy frak- 
ciót. Míg a Rioters kiss; ú bűnözők- 
ből áll, akik mindenfi ici képzett- 
ség nélkül, legfeljebb pi pis: e j 


az nyugodtan Közel eb söllégni a 
"Last Man Battalion zsoldosaitól, az 
MI ugyanis abban mutatja meg iga- 


már bévá fedezék mögött kukso- 

lós taktikában bízunk, akkor kapunk / 
a nyakunkba egy sokkológránátot, és i 
amíg megbénítva fekszünk, ké 1- ! 
ról bekerítenek. Az LMB már komoly 
katonai stratégiával harcol, így volt, 

hogy egy rövid előrenyomulás után. ... 
több szobányit vissza kellett mene- 
külnünk, mire sikerült megfordítani a 
küzdelmet. A legnehezebb fokozat, a 
Challenge Mode csak a harmincadik 

szint után érhető el, és ahogy a neve 
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ahogy fejlődünk, úgy aktiválhatunk egyre többet. Nem- 

csak bizonyos képességeket erősítenek, hanem egyéb 

módosítókat is adhatnak, például hogy kevesebbet 

4 sebződünk, miközben egyik fedezékből a másikba futunk 
át. Érdemes a játékstílusunkhoz és a csapatban vállalt 

szerepünkhöz igazítani őket. 


"Explosion 
Detection A 
Ufetírne 


j ÜIZERSÉK — Cooldoum 
A bázis fejlesztésével 9--3 egyedi képességhez férünk 
hozzá, amelyekből egyszerre legfeljebb 2-1 lehet aktív, 
azonban ezeket akár harc közben is cserélgethetjük, már 
ha épp nincsenek használatban. Az egyszerű gyógyítás- 
tól kezdve a tapadós bombán át az egész csapatra ható 
sebzésnövelésig több dolog közül válogathatunk, ame- 
. Iyeket modolhatunk is, így egyedi taktikával lephetjük 


Végre nem kell választanunk a lehetőségek közt, 
legfeljebb abban a tekintetben, hogy mely fejlesztéseket 
vesszük meg leghamarabb. Érdemes egyébként alaposan 
átnézni a leírásokat, mielőtt elköltjük a nyersanyagokat, 
mert vannak köztük kifejezetten hasznos és fontos 
perkek is, amelyek jelentősen megkönnyíthetik nemcsak 
a fejlődést, hanem akár a Dark Zone-ban töltött perce- 


ket is. 
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zett ECH( egítségév 


élhetjük át újra a korábbi eseményeket 


A cleanerek félelmete 


ők a legdurvábbak a városban 


is mutatja, erre már komolyan fel kell készül- 
ni. Egy küldetés, amit normál nehézségen 15- 
20 perc alatt végiglőttünk, a Challenge-ben 
akár másfél óráig is eltarthat. Ahogy egyre 
jobbak lesznek a cuccaink, természetesen ja- 
vul majd a helyzet, de a kihívás így is megma- 
rad. Kihagyott ziccer, hogy nincs a játékban 
leaderboard, ahol időre teljesíthetnénk ezeket 
a küldetéseket, a legjobbakat pedig időközön- 
ként jutalmazná a játék. Remélhetőleg egy ké- 
sőbbi frissítéssel ez is bekerül. 

A mellékküldetések még valamennyire szóra- 
koztatóak, köszönhetően a néhány, már-már 
karikatúraszerű NPC-nek, akiktől megkapjuk a 
feladatokat, az encounter névre keresztelt fel- 
datokból azonban alig egy fél tucat különbö- 
őt találunk, és mivel ezekből rengeteget kell 
ljesítenünk ahhoz, hogy fejleszteni tudjuk a 


. bázisunkat, idővel elkezd egy kicsit fájni a do- 


log. Az sem segít, hogy az NPC-k egészen a fel- 


. adat teljesítéséig kiabálnak és jajveszékelnek 


akkor is, ha megöltük az összes ellenfelet, és 
már csak egy gombot kell megnyomnunk. 


Nem tudom, hogy a Division fejlesztői és tesz- 
telői mennyit játszottak más MMO-játékokkal, 
de valószínűleg nem túl sokat, mert van né- 


mon illiam White 
s KS 
" Current Status: Decessed 


Occupatjon: Chemistry teacher 
Details: Operated a car wash 


hány olyan hiba, amelyeket nagyon egyszerűen 
lehetett volna orvosolni, ha valaki találkozott 
ilyesmivel korábban. A fegyverek craftolásánál 
például nem a DPS-t látjuk kiírva, hanem a 
sebzést, illetve hogy percenként hány golyót 
képes kilőni a fegyver. Nyilvánvalóan a DPS 
sem feltétlenül pontos, hiszen minden attól 
függ, eltaláljuk-e a célpontot, de könyörgöm, 
miért kell nekem egy komplex algoritmussal ki- 
számolni ezt az értéket, amikor oda is írhatták 
volna? A különböző alapanyagokból, fegyveral- 
katrészekből és szövetekből eleget összegyúr- 
va magasabb szintű nyersanyagot állíthatunk 
elő, de valamiért nincs , create all" gomb, így 
amikor 15 óra játék után először belefutottam 
ebbe, legalább 20 percig kellett ütnöm a billen- 
tyűzetet, mire sikerült mindent átalakítanom. 
Azzal is szívesen elbeszélgetnék, aki a tár- 
gyak bónuszait kitalálta, ennél kuszább rend- 
szerrel ugyanis ritkán találkozik az ember. A 
ruhadaraboknak négy fő attribútuma van: 

a páncélzat értéke, egy központi bónusz (a 
Firearms a sebzést, a Stamina az életerőt, 
míg az Electronics a képességeink erősségét 
növeli), valamint egy major és egy minor bó- 
nusz. Első ránézésre csak az első két érték 
látszik, utóbbinál piros és zöld nyilakkal jelöl- 
ve, hogy az épp használt tárgynál mennyivel 


A Times Sguare éjszaka 
mutatja meg igazi arcát 


HA TE MONDOD 


M005 


" A város még ebben az 


sa 
állapotban is lélegzetelállító Él 


Magnus Jansen kreatív igazgató, 


UbiSoft Masslve: 


többet vagy kevesebbet ad, azonban 
vannak olyan tárgyak, amelyek ugyan 
nem adnak staminát, de major bónusz- 
ként növelik az életerőnket, így bár rá- 
nézésre rosszabbak, valójában lehet, 
hogy sokkal jobbak, mint amink van. 
Hasonlóan problémásak a bázisunkon 

és a Dark Zone-ban található árusok 

is. Ha valamit véletlenül megvettél, azt 
már csak 10 százalékos áron tudod elad- 
ni, így egy félrekattintás egy kisebb va- 
gyonba is kerülhet, ha pedig valamit vé- 
letlenül adtál el, azt nem tudod vissza- 
vásárolni. Ez hosszú távon nem kevés 
bosszúságot tud okozni a játékosoknak, 
pedig három kattintással implementál- 
hattak volna egy rendszert, ami segít ki- 
küszöbölni. 

Pedig az inventory kezelése egyáltalán 
nem rossz, sőt. A tárgyakat megjelölhet- 
jük értéktelenként, így egyetlen gomb- 
nyomással többet is eladhatunk belőlük, 
ráadásul a kijelöléshez használhatjuk a 
windowsos fájlkezelésnél is használt Ctrl 
vagy Shift - klikk kombinációkat, így na- 
gyon intuitív és pörgős az egész, ami ki- 
fejezetten fontos akkor, amikor 40-50 
tárgyon kell átrágnunk magunkat. 


FOLYTASSA, KÉREMI 

Mivel még csak néhány napja jelent meg 
a játék, a Dark Zone egyelőre nagyon ér- 
dekes helyzetben van. A játékosok egyik 
fele már a tizedik szint körül bemerész- 
kedik, hogy értékes cuccokra vadásszon, 
míg a másik fele a lehető leggyorsabban 
megpróbálja elérni a harmincadik szin- 
tet, mielőtt egyáltalán a karantén kö- 
zelébe menne. Ebből adódóan a közép- 
ső szinteken egyelőre elég kihaltak a zó- 
nák, ugyanakkor érdemes már szintezés 
közben is ellátogatni a zónába, hiszen 
így, mire elérjük a legmagasabb szintet, 
már meglesz a pénzünk, hogy bevásárol- 
junk a combosabb tárgyakból, és nem le- 
szünk akkora hátrányban. 

Három nappal a megjelenés után, har- 
minc óra játékkal a hátam mögött azt 
kell mondanom, hogy tetszik, amit látok. 
A PvE-zónákban még bőven van tar- 
talom, és a Dark Zone-ból is épp csak 
egy kis ízelítőt kaptam eddig. A Division 
természetesen nem hibátlan, de ha a 
Massive képes gyorsan orvosolni a prob- 
lémákat (és egyelőre úgy tűnik, hogy 
nem csak ülnek a babérjaikon), akkor 
nem lesz különösebb okunk a panasz- 
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ra. A kérdés már csak az, hogy a Dark 
Zone, a Challenge módok és a folya- 
matosan érkező frissítések fenn tud- 
ják-e tartani érdeklődésünket hosszú 
távon is, vagy egy idő után megunjuk 


a grindelést. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i5-2400/AMD 
FX-6100; 6 GB RAM; GeForce GTX 560/ 
Radeon HD 770, HDD: 40GB 
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EE SÉE Most ne is menjünk bele abba, 
by Si , hogy mit ígért annak idején a Ubisoft a [/ a 
The Divison kapcsán. Nyilván sok kompromisz- 
; ázat ezés szumot kellett kötni, de végül teljesen sematikus, Ny 
ba M AZUR gt z bevált receptek alapján összetákolt Destiny-Gears DJ 4 
5: Árriköregyn ás tközébészél ő 2, "e of War-Watch Dogs mellékíze lett az egésznek. Ez nem é 
/ 8 gyitieez tte . 0 NE ÉEg 5 feltétlenül rossz, csak kevés. Szerencsére a hangulat, az e. 
bé gELUÉ ast E DIVISIOAKÁlLAKKOLSZÍTLE og 1 f atmoszféra és a közösségi játékélmény képes ázaüai függőt "0 
i Ikal lel ,é i ÁSZ j KEZE e és pé ő ; ; 
Akták ela MEYER ÉS. tépesésgl FÉMES STB : csinálni az emberből, mert másra nem is fektettek hangsúlyt a és 


fejlesztők. Sem a sztori, sem a karakterek, sem a szerepjátékok 
nem nevezhetők a The Division erősségének, a karakterkészítés, ez 
a repetitív, hobbitokat megszégyenítő baktatás erőltetése m 
pedig egyenesen nevetséges, mégis rabja lettem (nyilván gon- 
dosan ki volt találva, hogyan lehet okosan New York utcáira 
terelni a Destiny-függőséget). Xbox One-on egyébként 


ennyire egy polcon tartja őket. De mondhatnék mást 

is, mert rengeteg ismerős elemet látok a térképtől kezdve f 
(amit a Ubisoft az Assassins Creedben és Far Cry-ban már 

megszokott, farmolásra klónozott küldetéseivel szórt meg) a 

zónánként újrahasznosított, kicsit átfogalmazott feladatokon 
át a csak nevükben eltérő ellenfelekig. Mindegy, csak darálj, 


darálj, darálj! De a közös játék a cimborákkal, a jól összerakott jóltüt E játék ésüpártumininális Sóreenteakú seket e 
harcrendszer, a rengeteg készség és képesség variációi alapján apró akadozás erülékeztet arraztogy eGYENSSS Vg 
, összeálló temérdek stratégiai lehetőség mégis ott tart, nem z bik hardver en ügynökösködök. DE hogy és " ZERÖGSZÖN 
ereszt, együtt játszunk és élvezzük. A Destiny: The Taken z Ny mennyire Tom Clancy; abba inkább 
Kingről néhány hónap után végre leszakadtunk, de nem bele sem metiték. heted X 3 


bántuk meg a vele eltöltött időt. Most a The Division ." 
van terítéken, és jó móka, de hogy kitart-e, illetve ál 
utólag nem bánjuk-e hogy beleöltük ezeket 
a napokat, azt még nem tudom. 


TRMA zá a 1 A A 9... 
MOCSY A 
Kétségtelenül addiktív, leg- ti 
alábbis az első néhány óra, bár eddig eg, 
még sok dráma nem történt (öt óra játék 
után 20 százalékon áll a történet). PC-n kifejezet- 
ten jó az optimalizáció, ultra beállítás mellett is bőven 
50 fps felett mozog a játék. A látvány korrekt így az 
elején, mondjuk arra kíváncsi leszek, hogy milyen grafikai 
változatosságot tudnak felmutatni New York eddig még fel 
nem fedezett negyedei. Az irányítás viszont sokszor nehézkes, 
különösen amikor gyorsan szeretnék meglógni az ellenfelek 
elől. A harc- és fedezékrendszer használatát már most unom, 
képzelem, mennyire fogom gyűlölni 40 óra játék után. Az 
RPG-elemek viszont tetszenek, jók a skillek és a perkek, 
csapatban nagy élmény játszani. Az eddigi küldetések 
sajnos szomorúan egyhangúak voltak: eljutni A 


Már nagyon régen nem érez- most pontból B-be, lelőni a közkatonákat, majd végezni 
tem, hogy azért próbálok mihamarabb a a nagyon erős fő ellenféllel. Ez nekem 
he végezni a teendőimmel, hogy játszhassak egy ss kevés, bármennyire szórakoztató is 


játékkal. A The Division viszont valami számomra csapatban. 
is rejtélyes oknál fogva újra előhozta ezt, mi több, a 
megjelenés utáni két napban úgy keltem fel, hogy , na, csi- 
náljunk meg csak egy rövidke kis mellékküldetést", és reggel, 
munka előtt bekapcsoltam a gépet, majd csak azért lőttem ki, 
mert tényleg nem volt rá több időm. Ez két dolog miatt furcsa: 
egyrészt két lépésenként találok valamit, ami pont ugyanúgy 
megvan a Destinyben is, másrészt a Ubisoft annyi energiát nem 
tett az ellenfelek megalkotásába, hogy legalább a bossok kü- 
lönbözzenek egymástól a nevükön kívül kinézetükben is, és ez 
azért eléggé felháborító. A játék valahogy mégis szörnyen 
addiktív, behúz a hangulata, az épületek átkutatását 
őszintén élvezem, és hajt valami inger, hogy minden 
negatív élmény ellenére újra és újra visszatérjek. 
Ha minden küldetéssel, mellékküldetéssel 3 
végeztem, meglátjuk, lesz-e még set 
kedvem folytatni. 
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Vegyes érzelmekkel írom ezeket a 
gondolatokat, ugyanis a The Divisionnek 
kétségkívül vannak jó részei, ugyanakkor sok órányi 
játék után nem tudom, eluralkodna-e rajtam a hiány érze- 
vessz thor te, ha soha többé nem játszanék vele. Biztosan fogok, persze, 

. hiszen mazurral, Pacával és Góczával mindig jókat dumálunk 

közben, de nem hiszem, hogy a játék meg tud még lepni, holott 
! hangsúlyozom, mindössze két nap telt el. New York gyalogszerrel 
pont elég nagy, a grafika részletessége sem hagy kívánnivalót maga 
után, ami a város tájképét illeti. Azonban tartalmilag pont az történt, 
amitől tartottam; bár a fő küldetések hosszúak, tulajdonképpen 


Nem véletlenül hasonlít- 
ják olyan sokan a Tom Clancys The 
Divisiont a Destinyhez, bár én már a meg- . 
jelenés óta eltelt rövid idő alatt is sokkal jobban 
élveztem New York megmentését, mint a Hive vagy 
a Fallen elleni harcot. Egy igazi történet viszont valóban 
nagyon hiányzik a játékból, kis túlzással a töltőképernyőkön 


csak más helyeken kell kinyírni a hullámokban támadó ellenséget, elszórt információmorzsákból többet tudtam meg a sztoriról, £ 
amiből - ha a szinteket nem nézzük - érzésre kb. öt fajta van. A mint a városban kalandozva. Küldetések és ellenfelek terén 
b sztori jellegtelen, nincs benne semmi egyedi. A kezelés is fura, sok nem ártana egy picivel több változatosság, de még ezt is meg ,/ 
- gombot ,félrepakoltak" a készítők, emiatt napokkal később is tudom bocsátani a The Divisionnek azért az élményért, amit a h 
átugrunk fedezékeken, amikor le akarunk mögéjük guggolni. társakkal közös játék ad. Ez a Dark Zone-ban hatványozottan PR 
A játékmechanika is közepes, hiszen míg a Destinyben, igaz, itt ugyanis tényleg csak egymásra számíthatunk, hiszen ú 
a szintén kevés sztoriban legalább imádtunk lőni, bármelyik utcába befordulva találkozhatunk bődületesen K É § 
akciózni, itt ezt az élményt sem mondanám erős bűnözőkkel és a sötét oldalra tévedt ügynökökkel ; 


. 


is. Jelenleg azt látom, hogy a The Division számtalan 
órát el fog venni az életemből, de ezt cseppet 
sem bánom. Remélhetőleg a lelkesedésem 

az endgame-tartalmakat elérve 

sem csökken majd. 


maradandónak. 


kettot 
jállláe-V 
jzjátto 


.... 


J . 


! 


ey 2 KR ÖGYR 


4 CHAVALIER 


Annak idején kétszer is nekivesel- 
kedtem a Destinynek, de egyik alkalommal 
sem tört meg a jég, azóta is tartom a távolságot. 
Ellenben a Tom Clancys The Division pillanatok alatt 
berántott - már a béta alatt észrevettem magamon a 
függőség kezdeti tüneteit. Csapatban frenetikus élményt 
nyújt, különösen akkor, ha a szintünket meghaladó ellenfeleknek 
megyünk neki. Esünk-kelünk, ha kell, tízszer is újrakezdjük, de 
végül valakinek a fejéből csak kipattan az isteni szikra, hogy milyen 
taktika vezet győzelemre. Az ellenfelek nem okosabbak, de nem is 
butábbak, mint más játékokban, viszont időnként egész hihetően el 
tudják adni magukat gondolkodó bűnözőként. Bekerítenek, hátba 
támadnak, visszavonulnak, ha szorul a hurok a nyakuk körül, de 
negyedannyira sem kiszámíthatóak, mint a Dark Zone-ban gyü- 
lekező emberi hiénák. Amennyiben épkézláb cselekménnyel, 8 
jól felépített karakterekkel, változatos küldetésekkel és 
ellenfelekkel rendelkezne, valamint a szintlépésnél 
tágabban értelmezné a szerepjátszást, esetleg 
megkockáztatnék egy korai év játéka- 
jelölést. 


0 


Mindenki a Destinyhez 
hasonlítja a Divisiont, és én imádom 
a Destinyt, ezért is vártam annyira a Ubisoft 
játékát. A sztori talán az egyik leggyengébb eleme 
a Divisionnek, de ha az ember belemerül a világába, 
akkor ez annyira nem fogja zavarni. A fedezékes harcrend- 
szer jól működik, és a coopélmény fantasztikus. A fejlődés 
és a lootolás, ahogy annak lennie kell, élvezetes és addiktív, 
továbbá a testre szabhatóság miatt az eszköztár képernyőjén 190744 
is el fogunk tölteni több tíz órát, ha hónapokig játszunk a játék- 
kal. Ami a tartalmat illeti, rengeteg tennivaló van még a játék me 
elején. Fő- és mellékküldetések, gyűjtögetnivalók és így tovább. 4 
Az endgame az egyetlen, amitől tartok. Az incursionnek 
nevezett raidekről egyelőre nem sokat tudunk, és a Dark 
Zone-ba még nem mertem betenni a lábam, mert azt ag 
hallottam, nagyon sok a segítőkésznek nem igazán j 
nevezhető játékos. Egyelőre bizakodó és lelkes 
vagyok, ezért merek az érzelmeim befo- 
lyásolta százalékot adni, a jövőt 
pedig majd meglátjuk. 
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2) STREET FIGHTER V 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő DÍmpS 


Platform 


PC, PlayStation 4 
Röviden A legen- 

. dás sorozat újból 
utcára küldi régi és új 
harcosait, erős online 
tartalommal, ke 
ben karcsú egyjátékos 
lehetős cel 


PEGI 12r 


TARTAL )M TEHÁT JÓL É 
FELÉPÍTETT, GONDOS MUNKA 


EREDMÉNYE; CSAK 
seta vga 


A híres hurrikán pörgőrúgás, amely 
sok ellenfél vesztét okozta már 


OLFIVAL HAJLAMO- 
SAK VAGYUNK AZ ITT- 
HONI MUNKAMEGOSZ- 


TÁST VEREKEDŐS JÁTÉKOKKAL 
ELDÖNTENI. Például ki eteti meg a 
macskát, melyikünk megy át a szom- 
széd Erzsi nénihez, ha megint arra pa- 
naszkodik, hogy elment az ,internetje", 


vagy kire marad a sok mosatlan edény. 


A vesztesnek muszáj elvégeznie azt 

a feladatot, amire kezet adott, nincs 
apelláta. Ez a gyakorlat vérre me- 

nő meccsekkel tarkította közös éle- 
tünk emléktárát, erősítette ujjízüle- 
teinket, és az évek alatt hozzáértő 
kontrollerszenszejjé avanzsált minket. 
Mély áhítattal fogadtuk hát szenté- 
lyünkbe a Street Fighter sorozat leg- 
újabb tagját. 


HADOUKEN 

Tekkenen, Dead or Alive-on és Mortal 
Kombaton edződtem, úgyhogy némi- 
képp szűz kézzel indítottam el PS4-en 
a játékot. Csupán az előző részhez volt 
néhányszor szerencsém, de az első kü- 
lönbség azonnal szembetűnt: ehhez az 
epizódhoz nem kaptunk cinematic be- 
vezetőt, csupán rajzokat olyan szink- 
ronnal, amit még a VHS-re másolt ré- 
gi nindzsafilmek hangalámondása is 
überel. A rövid párbeszéd után Ryu 


azonnal elkezdi kifárasztani Kent, mi- 
közben megmutatja nekünk a fő moz- 
dulatokat az ugrástól kezdve a kisüté- 
sen át az átdobásig, míg az eddig nem 
ismert V-skill és V-tigger funkciókat 
épphogy megszellőztetik a vízesésnél, 
ahol bárányok pogóznak a háttérben. 
(Tényleg, nem viccelek). Miután szó sze- 
rint sikerült átverekednem magam ezen 
a kb. félperces, de rendkívül haszonta- 
lan prológuson, először a sztorimódra 
böktem. Annyira élénken él még emlé- 
keimben az MK X igazán tartalmasra 
sikeredett históriája, hogy azonnal ösz- 
sze akartam hasonlítani. Kár volt. Ha 
igazán cizelláltan és szofisztikáltan sze- 
retnék fogalmazni, akkor azt monda- 
nám erről a szegmensről, hogy , Hát, ő, 
izé". Tizenhat karakter történetét ismer- 
hetnénk meg 2-4 (!) összecsapás kö- 
zött bejátszott, szöveggel kísért képe- 
ken, de valójában nem tudunk meg ró- 
luk semmi kézzelfoghatót. Maguk a 
harcok sem jelentenek kihívást, előre- 


Necalli Blankához hasonló kinézetre hergeli fel 
la magát, miután benyomjuk a V-Trigger képességet 


k dTA 


haladva még a nehézségi szintjük sem 
fokozódik. Ez siralmasan kevés, úgy- 
hogy picit lehangolt. Sebaj - gondoltam 
-, majd jól elgyepálom a gépet az ár- 
kádmódban. Jött a következő csalódás. 
NINCS IS ILYEN A JÁTÉKBAN! (Nem, 
nem a Caps Lock ragadt be.) Azt hit- 
tem, én vagyok a béna, ezért megkér- 
deztem Wolfitól, hogy én látok-e rosz- 
szul. Megnyugtatott, semmi gond a sze- 
memmel, de majd mesél arról, hogy a 
jövőben milyen tartalmak kerülnek még 
a csihi-puhiba, melyek most rendkívül 
hiányoznak. 


Áttértem a trainingmódra, hogy be- 
gyakorolhassak néhány mozdulatot, 
és ez bevált. Annyi mindent beállít- 
hattam élő boxzsákomon, hogy a vé- 
gén kaptam egy teljes értékű ellenfe- 
let. Kihúzhattam magam, hogy nincs 
is szükségem single player ütközetek- 
re, megoldom én. Nem volt más hát- 


ca új harcosai 
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alábbis) legyőznünk, olyan hirtelen meg- 
ugrik az ügyessége. Apropó, ideje meg- 
vizsgálni, hogy milyen módszerekkel 
folytathatunk agresszív eszmecseréket 
a grundon. 


ra, mint letesztelni frissen szerzett tu- 
dásomat pár, Wolfi elleni meccsben. El- 
ső körben az új karakterek (lásd doboz), 
F.A.N.G, Laura, Necalli és Rashid kö- 
zül válogattam. Igazán tetszett, hogy 
a harcosok jellege - mármint az, hogy 
milyen stílust részesítenek előnyben, és 
milyen előnyeikre építenek -— érezhető- 
en hatással van a küzdelmekre; statisz- 
ikájukat is megnézhetjük, és tesztelhet- 
jük, melyik esik legjobban kézre. Néme- 
yik a védekezőtechnikájára, más inkább 
ámadóerejére alapoz, míg vannak, akik 
inkább közel engedik magukhoz vetély- 
ársukat, és akkor válnak veszélyessé. 
egfelelően balanszoltak a bunyósok, 
minden variációnak megvan a maga 
erőssége. Az én módszerem eleinte kel- 
ő tapasztalat híján leginkább a sarokba 
szorítás volt, de ez nem sokáig működő- 
képes. Survival módban például tíz, har- 
minc, ötven vagy száz megmérettetést 
kell átvészelnünk úgy, hogy közben kis 
extrákat vehetünk igénybe, akár életün- 
ket is visszatölthetjük. Ez először furcsa 
ehet - lévén, az a kérdés, hogy meddig 
utunk egy szuszra -, de eljön az a pont, 
ami után a rásegítések nélkül esélyünk 
sincs a másik oldalon állóval szemben, 
sőt szinte lehetetlen (számomra leg- 


PÖRGŐRŰGÁS, AZTÁN 
EGYENESEN AZ ARCBA 

Teljesen új volt számomra az előző 
rész(ek)hez képest a stílszerűen V-vel 
jelzett harcrendszer. Ez magában foglal- 
ja a V-Gauge csíkot, amely minden ka- 
pott találatnál gyarapodik. Egy része el- 
használható a V-Reversal képességre, 
amely sajátos módon segít elhárítani a 
távolról indított akciókat, míg teljes töl- 
töttségnél aktiválhatjuk a V-Triggert, a 
használójára jellemző specifikációt elő- 
hozva. Ez olyan előnyhöz juttat minket, 
hogy akár a legrosszabb helyzetből is 
győztesen keveredhetünk ki, izzadság- 
szag nélkül. A V-Skill további sajátos ta- 
lentumokkal ruházza fel harcosunkat, 
melyeknek nincs pontköltsége, és bár- 
mikor előhívhatók. Kiegészíti mindezt 

a már korábbról ismert EX-Gauge-sáv. 
Fusson, ki merre lát, ha ez már maximu- 
mon izzik, mert olyan látványos Critical 
Artra használható fel, ami azonnal 
rongybabát csinál vetélytársunkból, A 


J J LEGSZÍVESEBBEN NEM IS ADNÉK 
EGYELŐRE SEMMIFÉLE SZÁZALÉKOT 
A JATEKRA, UGYANIS MEG NINCS 
KESZ 


Valaki nemcsak fenyegetőzik, hogy ,letépem az árcodat", 
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hanem 
cselekszik is. Ez igazán jellemző Necallire, a nyers, durva, állatias harcosra 


És ág KR "A 


karakterek egyedi stílusa miatt komplex 


és változatos kombókkal oszthatjuk az 
,észt". Ettől még feszesebb a játékme- 
net, és nem ununk rá túl hamar, inkább 
csak kifáradunk. Mint láthatjátok, szí- 
nes és sokrétű támadósort hozhatunk 
össze, ha már az ujjunkban az összes 
kombináció, de ennek eléréséig renge- 
teg gyakorlásra van szükségünk, ugyan- 
is általában sokkal elkötelezettebb pro- 
fikkal nézhetünk farkasszemet. Persze 
ettől függetlenül casual játékosként is 
boldogultam, de nem az online módban 
Ott egy egészséges orrpöckölésre sem 
volt esélyem, vagy nem a kabalapizsim 
volt rajtam. 


EPRES KISZÁLL 
A tartalom tehát jól felépített, gondos 
munka eredménye, csak ez a fránya 
befejezetlenség tett be az utcai har- 
cosoknak - kár, hogy a Capcom kap- 


ei v. j v A 
tt A védekezés ugyanannyira fontos, mint a 
KEL támadás; tudja ezt jól M. Bison bátyó is 


 MGGGGESEGZT áötátee e ime 


Legyünk 

kétcopfos R. Mikát nem 
retjük gyengébb napjain 

Ani, mert halálo 


kon kiválas 
kombókat oszthatunk vele, hanem 
mert pont ott nem takar semmit a 
ruhája, ahol kellemesen megpihen 
szem. Ezekre a fedetlen 
domborulatokra tettek rá egy la 
páttal a készítők, ugyanis 
egyik különleges támadása előtt 


néha a 
a lányka 
animációt, ahol a fenekére csap 
ki Iték 
z így jól, mert ha már valahol el 
lehet csattintani a tenyér teljes 
felületét, a en a saját pőre 
popsija mindenkinek, így felindult 
in petíciót indítottak 
hogy ezt tegyék vissza. Akik 
változatot vették meg, azokni 


a végleges játékból. Nincs 


ságukban s 


nem kell megvárniuk az ügy végét 
mert egy letölthető modot felh- 
nálva visszarakhatják az ominózus 
fenékpaskolást. Amúgy érdek 

ez a prűdség a Capcom részéről, 
mert ebben a támadássorozatban 
a doboz képén látható mozdulatsor 
is szerepel, ami szerintünk felér 20 


tomportaslíval 


zsi volt, és nem engedte, hogy a Dimps 
emberei megcsinálhassák az összes já- 
tékmódot, és animált átkötő videó- 
kat készíthessenek. Az Unreal Engine 
4 motor hatékonyan dübörög a küz- 
delmek alatt, nem találkoztam boga- 
rakkal vagy bosszantó hibákkal sem. 
A vizuális effektek, a látványvilág és 

a helyszínek mutatósak (picit sajnál- 
tam, hogy széltében nem annyira be- 
járhatóak, mint egy MK-ban), hozzák 
a Street Fighter hangulatot. A pályá- 
kon egy-két tereptárgy felborulhat, el- 
mozdulhat, de nem vesznek részt ak- 
tívan az ütközetekben, például nem 
vághatjuk egymáshoz ezeket. A hátte- 
ret tarkító sokféle figura viszont ren- 
desen megnevettetett, amikor tudtam 
rájuk figyelni. Az egész atmoszféra vi- 
dám és szórakoztató. Elégedett vagyok 
azzal, amit kaptunk, még ha ez töredé- 
ke is annak, mint amire számítottunk. 
Viszont itt az ideje átadnom a stafé- 
tát. Wolfi már gyerekként bűvölte a 
Street Fighter jó öreg játéktermi ver- 
zióit, úgyhogy tapasztaltabb szemmel 
vizsgálta a tyutyerkát. Kikezdhetetlen, 
, mindent nyomok egyszerre, és majd 
lesz valami" módszeremen természete- 
sen képtelen volt felülkerekedni, de né- 


ha hagytam nyerni. Meséljen most ő az 
élményeiről. 


PROFIK PLACCA 
A margó szélére szeretném odabigy- 
gyeszteni az előző megjegyzésednél, 
hogy elképesztő csodákat és kiszá- 
míthatatlan dolgokat tud produkál- 

ni az, ha hirtelen felindulásból rátenye- 
relsz a létező összes gombra az irányí- 
tón. Enyhén túltolva a gondolatot, még 
olyan mozdulatokat is előcsikarhatsz 
harcosodból, amit talán bele sem épí- 
tettek a programba. Házon belül per- 
sze mulatságos lehet az önfeledt ját- 
szadozás, de amikor már tétre megy, 
édeskevés az esztelen vagdalkozás, és 
ha egyszer komolyabban kedvet ka- 
punk belépni az online bunyók világá- 
ba, egyenesen botor dolog tudatlanul 
belevágni, mert fájdalmasan duzzadtra 
és kékeszöldre fogják verni az egónkat. 
A készítők nem titkolt célja, hogy az 
SF V továbbra is előkelő helyet fog- 
laljon el az e-sportok világában, és ez 
az elmúlt időszak fényében komoly ki- 
hívást helyezett eléjük. Az évenként 
megtartott Evolution Championship 
Series (röviden EVO) rendezvényén - 
ami a verekedős játékok legillusztri- 
sabb tornája - a legnagyobb érdek- 
lődés mostanában mindig a Capcom 
gyermekét övezte. Olyan nevek mellett 
sikerült ezt a titulust kivívnia, mint a 
Mortal Kombat, a Tekken, az Injustice 
és a Killer Instinct - de még vagy fél 
bekezdésen keresztül sorolhatnám a 
címeket. Ezek iránt is nagy az érdek- 
lődés a világ minden pontjáról idese- 
reglett harcosok körében, de a koro- 
naékszert, a rangadók rangadóját az 
SF meccsei és döntője jelenti. A gyak- 
ran drámai és érzelmektől sem men- 
tes megmérettetéseket mind a helyszí- 
nen, mind valamelyik videós csatornán 
keresztül rengetegen kísérhetik figye- 
lemmel, és a győzteseket olyan dics- 
fény füröszti, amilyenben csak rangos 
sportesemények bajnokai részesülnek. 
Ez manapság már nem szokatlan lát- 
vány, hiszen egyre komolyabb az ér- 
deklődés, a támogatottság és nem 


utolsósorban a bezsebelhető pénz- 
díj, így az SF ötödik része a bekapcso- 
lás után máris érezteti velünk, hogy 
ebbe az irányba szeretné tolni a szé- 
ria szekerét. 


TÖMEGES UTCÁRA VONULÁS 
Amint arról Epres is írt, annyira gyér a 
kezdeti egyjátékos tartalom, hogy az- 
zal gyerekeket lehetne rémisztgetni, ha 
lefekvés előtt nem hajlandók megmos- 
ni a fogukat. Belépés után szinte azon- 
nal belök minket a tyutyerka az on- 
line porondra, ahol a vérszagra egyre 
gyűlnek szétcincálóink. Választhatunk, 
hogy rangsorolt vagy véletlenszerű 
mérkőzéseken próbáljuk ki magunkat, 
de amint tapasztaltam, egyelőre min- 
denhol profi legények aláztak meg, és 
csak elvétve sikerült diadalmaskodnom 
- szerintem akkor is csak véletlenül, 
Mivel az SF V csak PS4-re és PC-re je- 
lent meg, jó döntés volt a két platform 
közötti támogatottság létrehozása, így 
ősi ellentétek is egymásnak feszülhet- 
nek: ,Na gyere, te egérhúzogató, meg- 
mutatom én neked, hogy melyik irány- 
ba fordítsd a számítógépházadban 
pörgő ventilátort!" Az sem elhanyagol- 
ható, hogy szinte soha nem kell ellenfél 
hiányában a levegőt csapkodnunk; bár 
néha hosszasan keresgél nekünk kihí- 
vókat a program, ezt betudtam a kez- 
deti túlterheltségnek. Remélem, hamar 
belerázódik a rendszer, és én is ered- 
ményesebb leszek idővel, mert nem 
vicces folyton a padlón heverni. 


MIT HOZ A JÖVŐ? 


Kerek-perec kimondva, jó kis 
gyepálda lett az SF V. Kellemesnek 
érzem a látványvilágot, kellően ki- 
dolgozottnak az új és a régi karak- 
tereket, lendületesnek és összetett- 
nek a küzdelmeket. A V-rendszerre 
épülő képességeket sokkal jobban és 
zökkenőmentesebben lehet használ- 
ni, mint azt az előzetesek alapján gon- 


doltam róla. Épp ezért én legszíveseb- 
ben nem is adnék egyelőre semmifé- 
le százalékot a játékra, ugyanis még 
nincs kész. A jövőben érkező újabb hő- 
söket, kosztümöket és még több in- 
gyenes DLC-t (például az átvezető vi- 
deókkal megspékelt sztorimódot) már 
az induláskor bejelentettek, és több 
olyan funkciót is terveznek belerak- 
ni, amelyekért a népek tengere joggal 
kezdte meg zúgolódását. Ennek elle- 
nére bármennyire tetszik az, amit fel- 
mutattak a pénzünkért, pont annyira 
fanyalgok azokért a dolgokért, amiket 
nem kaptunk meg, vagy csak később 
gördülnek be. De süssünk rá a jelen- 
legi terítésre annyit, amennyit a nagy 
szám mutat a cikk végén, és ha meg- 
érkeznek a megígért tartalmak, csö- 
rögjetek rám, vagy írjatok egy üzene- 
tet, amelyre válaszként valószínűleg 
még plusz 10 százalékkal megtoldom 
a jelenlegi értékelést. Most pedig itt 
az idő, hogy megvívjunk egy vérre me- 
nő csatát, mert ideje kitakarítani a 
macskaalmot. 


Spuszedlee £ Nightwolf 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit); Intel Core 13-4160 
B DDR3; Nvidia 

0/GTX 670; 


eForce 


irectX 11 


4 a V-rendszerrel megtoldott és jól 
felépített támadótechnikák 


4 hamisítatlan Street Fighter hangulat 


§ jól balanszolt karakterek... 


akik egyelőre még az újakkal együtt is 
kevesen vannak 


-- hiányzó arcade-mócd 


Szép volt, Capcom. 
Nem volt szép, 
Capcom. 
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szmszosságosáász - Nagyon valósághű 


Teszt 


pp EA SPORTS UFC 2 


Minden játékos 


48. WWww 


:Ronda Rousey nem 
-:mindig ilyen morcos 


SPORTS UFC 2 


ONDA ROUSEY EGY ELIS- 

MERT, BRUTÁLIS ÉS VERHE- 

TETLEN SPORTOLÓ VOLT, AZ- 
TÁN HIRTELEN CELEBBÉ VÁLT. 
SHOWMŰSOROKBAN SZEREPELT, 
FILMEKHEZ KÉRTÉK FEL, ÚJSÁGOK- 
BAN PÓZOLT. Öt éves eddigi pályafutá- 
sa alatt 13 mérkőzéséből egyetlen egyszer 
kapott ki: pont azután, hogy az EA beje- 
lentette, ő kerül az EA Sports UFC 2 borí- 
tójára. Nem tudni, van-e összefüggés akö- 
zött, hogy a UFC legismertebb, legnépsze- 
rűbb női harcosa lett (minek következtében 
talán picit el is bízta magát), és hogy Holly 
Holm novemberben a második menetben 
egy nyakon rúgással elintézte, de az, hogy 
a hölgy ennyire előtérbe került (több mint 
tízmillió követője van a Facebookon, ha va- 
laki esetleg ebben méri a népszerűséget), 
egy dologban biztosan segített: szélesebb 
közönséggel ismertette meg a sportágat. 
Érdekes egyébként, hogy Conor McGregor 
José Aldo legyőzésével érdemelte ki a borí- 
tón szereplést, viszont következő meccsén, 
most márciusban ő is kikapott. 


Közel két évvel ezelőtt az EA 
Canada először bizonyította be, 
hogy jó kezekbe kerültek a né- 
hai THO-tól megszerzett jo- 
gok. Az első EA Sports UFC já- 
ték messze nem volt tökéletes, 
hemzsegett a bugoktól, nehéz- 
kes volt az irányítás, és nem 
vitték túlzásba a játékmódok 


számát sem, viszont alapnak tökéletesen 
megfelelt. Mivel egyelőre még nem éven- 
ként visszatérő franchise-ról beszélünk, a 
csapat elég időt kapott, hogy dolgozzon 
egy kicsit a játékmeneten, és bővítse a le- 
hetőségeket is. 

Viszonylag kevésbé érdekes, hogy a játék 
szebb lett. Jobban csillog a verejték a har- 
cosok bőrén, életszerűbbek, és ha nem is 
mindenki száz százalékban olyan, amilyen 
a valóságban, azért felismerhetőek. Ennél 
fontosabbak az új és finomított animációk, 
különösen az, ahogy egy kiütésnél az ellen- 
fél összecsuklik. Ezelőtt nem volt folyama- 
tos a mozdulatsor, most viszont ha vala- 
kit például egy horoggal tarkón vágunk, az 
azzal a lendülettel előre fog bukni, ha pe- 
dig szemből arcon rúgjuk, nemcsak hátra- 
dől, hanem egy kicsit a vízszintes tengelye 
körül is elfordul. Nehéz ezt leírni, a lényeg, 
hogy nagyon valósághűnek tűnik... ami- 
kor összejön. Nem minden végzetes ütés- 
nél vagy rúgásnál sikerült a szükséges ani- 
mációnak bekapcsolódnia, de amikor ment, 
akkor nagyon látványos volt. 

Átdolgozták egy kicsit az irányítást is, 
hogy egyértelműbb legyen, melyik gomb 
lenyomása mit eredményez. Az LB-vel 
vagy L1-gyel például, ahogy eddig, most is 
erősebb, több energiabefektetést igény- 
lő mozdulatokat hajthatunk végre, és 

míg korábban az R1 vagy RB is hasonló 
célt szolgált, most ezt lenyomva a fejün- 
ket védhetjük, a jobb ravasz meghúzásá- 
val pedig a testre vagy a lábra érkező tá- 
madásokat háríthatjuk el. Birkózás közbe- 


Szerepel benne az ifjú 
Mike Tyson... 


... és idősebb kiadásá is 


ni pozícióváltáshoz nem negyed köröket 
kell leírnunk a jobb analóggal, hanem elég 
csak egy irányba húzni, és mindig egy 
egyszerű ábra mutatja, hogy melyik irány 
mit eredményez. Felállni nem a bal ana- 
lóg kattogtatásával tudunk, hanem a jobb 
analóg felfelé tolásával. Ha valami komp- 
lexebb mozdulat hajtható végre, azt az LB 
vagy L1 nyomva tartása mellett végez- 
hetjük el, ha pedig kényszeríteni akarunk 
(kart kicsavarni, fojtogatni, bármit, amivel 
ellenfelünket megadásra bírhatjuk), a bal 
ravaszt kell szorítanunk. A kényszerítés az 
előző játékban is az egyik legtöbbet kriti- 
zált elem volt, lévén csak nagyon nehezen 
ehetett sikert elérni, és hiába alakították 
át egy kicsit, most sem lett könnyebb. Ha 
elkezdjük, négy irány valamelyikébe kell 
1úzni a jobb analógot, hogy a megjelenő 
csík ne érje el az ábra szélét. Amikor meg- 
elenik az L-es jelzés, a bal analóggal kell 
jöccinteni valamerre. Sokszor már a fe- 
énél járt a mérő, mikor egyáltalán meg- 
jelent az ábra, és gyakran olyan hirtelen 
váltott, hogy nem tudtam rá reagálni - 
függetlenül attól, hogy én vagy az ellenfe- 
em mennyire volt fáradt. 


HARCOLNI 
Korábban sovány volt a játékmódok felho- 
zatala, de most ezen is változtattak. Visz- 
szatért persze a Fight Now, illetve az on- 
ine meccsek lehetősége, a karriermódot 
viszont átalakították, és amellett, hogy 
most már női játékossal is végigjátszhat- 


juk (akár általunk készítettel, akár egy 


meglévő sportolóval), egyszerűbb lett 
a koncepciója: a The Ultimate Fighter 
műsorban kezdünk, ahonnan pár 
meccs után felkerülünk a UFC-be. A 
mérkőzések között edzeni kell, és min- 
denféle random problémák adódhat- 
nak (sérülés, nehezítés, kevesebb idő), 
de ha egyszer teljesítünk egy edzést, 
utána már bármikor átugorhatju 
Bekerült a hőn áhított Ultimate Team 
is, ami alapjaiban egy kicsit eltér a 
más játékokban látottaktól, de a lé- 
nyege ugyanaz. Legfeljebb öt harcos- 
Jól állíthatjuk össze csapatunkat, bár- 
melyik tag lehet nő vagy férfi, bármi- 
yen súlycsoportból. Mindegyikőjüket 
mi hozzuk létre, nekünk kell meg- 
szerkeszteni kinézetüket (az arcukat 
egyébként egy nagyon részletes szer- 
kesztővel alkothatjuk meg). A csoma- 
gokban megvásárolható kártyákkal 
tarcosainknak új mozdulatokat tanít- 
tatunk, növelhetjük képességeik fej- 
ettségi szintjét, perkeket adhatunk 
nekik, amelyek különböző bónuszok- 
kal teszik jobbá az egyes területeket 
(álló harc, földharc, fizikum), visszaál- 
íthatjuk fittségüket (ami minden harc 


Az 


után csökken attól függően, hogy 
nyertünk-e vagy sem, illetve hogy mi- 
lyen hosszú volt a mérkőzés), vagy 
ideiglenes bónuszt adhatunk nekik, 
hogy a gyakorlás során jobban bírják 
a gyűrődést, kisebb eséllyel sérülhes- 
senek le. Tekintve, hogy az Electronic 
Arts bevételének tekintélyes hánya- 
dát a digitális eladásokból, azon be- 
lül is az EA Sports játékok Ultimate 
Team módjaiból szerzi, természetesen 
lehetőségünk van UFC-érméket vásá- 
rolni valódi pénzért, de most sem mu- 
száj élni a lehetőséggel. 
A Live Events módban közelgő esemé- 
nyekre lehet fogadni (ki nyer, hogyan, 
melyik körben). Ha eltaláljuk, Ultimate 
Team-es kártyacsomagokra elkölthető 
pontokat kapunk. Én (és azok 81 szá- 
zaléka, akik hozzám hasonlóan jóval a 
megjelenés előtt kapták meg a játé- 
kot) azt tippeltem, hogy a UFC 196-on 
Conor McGregor fog nyerni, viszont a 
meccs végül Diaz győzelmével zárult, 
így nem kaptam semmit. Aki kíván- 
csi rá, hogy a játék kit hozna ki győz- 
tesnek, szimulálhatja a meccset, ami- 
re fogad. 


Szintén újdonság a saját események 
létrehozásának lehetősége. A Custom 
Events módban létrehozhatunk egy 
eseményt, melynek során legfeljebb 
11 mérkőzést vívhatunk meg. Kivá- 
laszthatjuk, mi legyen a helyszín, és 
még azt is beállíthatjuk, hogy min- 
den cukrozás nélkül, csak konkrétan a 
küzdelmeket lássuk, ami akkor jön jól, 
ha nem akarjuk egyik harcost sem irá- 
nyítani, csak megnézni, milyen, ami- 
kor mindkét felet a gép irányítja. Saj- 
nos minden meccs előtt nekünk kell 
megadni, kik feszüljenek egymásnak, 
nincs olyan lehetőség, hogy a játék 
automatikusan, véletlenszerűen ge- 
nerálja össze a feleket. Ha egy have- 
runknak szeretnénk megmutatni a já- 
tékot, tökéletes erre a Knockout mód: 
nincs benne sem földharc, sem össze- 
kapaszkodás, csak ütni és rúgni lehet. 
Aki előbb visz be öt találatot, az győz 


Az EA Sports UFC 2-n látszik a fejlő- 
dés. A tartalom mennyisége teljesen 
kielégítő, az Ultimate Team ez alkalom- 


A HARCOS. 
ÉLETSZERÜBB 


HA TE Moráőb 


mal is addiktív, a látványosabb kiüté- 
sek pedig tényleg sokat adnak az él- 
ményhez. Jó lett volna, ha az újdonsá- 
gok mellett a bugok kigyomlálására, 

a bizarr anomáliák (mint a szó szerint 
önmagukba forduló karakterek) eltün- 
tetésére is több időt fordítottak vol- 
na, de majd legközelebb. Ja, és kezdje- 
nek valamit a kényszerítésekkel is, de 
komolyan. 


J . JOBBAN CSILLOG A 


Teszt 


PLANTS VS. ZOMBIES: GARDEN WARFARE 2 


PLANTS VS. ZOMBIES: 
RDEN WARFARE 2 


ESZEMBE JUT A PLANTS VS. 

ZOMBIES: GARDEN WARFARE 
2-RŐL. MERT AHOGY AZ ELSŐ ALKA- 
LOMMAL, ÚGY MOST IS OLYAN JÁ- 
TÉKOT KÉSZÍTETT A POPCAP, AMELY 
VICCES, SZÓRAKOZTATÓ, ÉS NÉHA 
MÉG ARANYOS IS. Még mindig nem 
tudok betelni azzal, hogy ha a naprafor- 
gó lövedéke kifogy, úgy tölt újra, hogy fel- 
felé néz, és a napból nyer energiát. Az vi- 
szont látszik, hogy ismét nem a hardcore 
multiplayer játékokban jártasak csoportja 
a célközönség, hanem az alkalmi játékosok, 
valamint a fiatalok, akikből a véres, erősza- 
kos, ördögtől való videojátékok sorozatgyil- 
kost csinálhatnának. A Garden Warfare 2, 
elődjéhez hasonlóan, egy könnyed, egysze- 
rűen megtanulható játék, amely az újdon- 
ságokkal sokkal jobb és több lett. Több- 
yire. 


Je - EZ AZ ELSŐ SZÓ, AMI 


Ugrottunk egy kicsit az időben az első rész 
eseményei óta, és hiába minden ellenállás, 
a zombiknak sikerült átvenni- 
ük az uralmat Suburbia felett. 
Sikerük még nem teljes, de je- 
lenlétük számottevő; elfoglal- 
ták a szomszédság igen jelen- 
tős részét, erődöt építettek, le- 
telepedtek, folytatják a harcot 
a növények ellen. 

A játékban nincs főmenü, he- 
lyette egyből a Backyard 
Battlegroundra kerülünk, ahol 


Citron, a sugárlövő narancs egy 
erősebb karakter az:újak közül 


az egyik oldalon Őrült Dave és kertjének 
lakói telepedtek le egy hatalmas fa kö- 

ré, a másikon pedig Dr. Zomboss agyatlan 
csicskásai vertek sátrat. Míg a bázisokon 
elérünk mindent, amit egyébként menüből 
érhetnénk el (egyjátékos, kompetitív, ko- 
operatív meccseket indíthatunk, statisz- 
tikákat nézegethetünk, karaktert váltha- 
tunk, megnézhetjük a stáblistát és így to- 
vább), a kapun kilépve rengeteg lehetőség 
vár minket. A növények központjától dél- 
re például focipálya található, ahol egy ha- 
talmas labdát terelgethetünk a hálók felé 
(pontszámkijelző is van ám, lelátó szurko- 
lókkal meg minden), északra pedig lakóhá- 
zak, melyek között rejtett mellékküldeté- 
seket, bizonyos, naponta változó feladatok 
teljesítéséért kapott csillagokkal kinyitha- 
tó, mindenféle jósággal megpakolt ládá- 
kat találhatunk. A két bázis között félúton 
egy zászlórúd áll, melyet - miután felhúz- 
tuk rá a zászlónkat - ellenfelek egyre né- 
pesebb hullámaitól kell megvédenünk. Ez 
nemcsak kikapcsolódásnak jó, hanem egy- 
részt negatív következmények nélkül ki- 
tapasztalhatjuk, melyik karakter mit tud, 
másrészt fejleszthetjük őket, valamint ér- 
méket gyűjthetünk. (A harc egyébként ak- 
kor is szüntelenül zajlik, ha mi nem ve- 
szünk részt benne, a gép irányította ka- 
tonák folyamatosan hadban állnak.) És ez 
még csak a kezdet. 
Nem vagyunk arra kötelezve, hogy bele- 
kezdjünk az egyjátékos módba; aki csak on- 
line akar elkalapálni másokat, megteheti, 
de ha valaki hiányolta a kampányt, az most 


tag 


4 


"A kalózkapitány a zombik mesterlövésze, de közelharcban 
, is erős. Középtávon viszont használhatatlan 


-Az egyjátékos kampány egyik legjobb küldetése: a 
, levegőből, egy kukoricarepülőből szórhatunk rakétákat 


megkapja. Nem egy komoly, csavarokkal 
teli történettel megáldott kampányra kell 
gondolni, hanem küldetések sorozatára, kö- 
zöttük néhány ismétlődővel (például meg- 
védelmezni egy pontot), de teljesen egye- 
di és meglepő missziókkal is. Nem akarom 
mindet lelőni, csak két példát említek: az 
egyikben kukoricából készült repülőről kel- 
lett légi támogatást nyújtanunk (akárcsak 
a Call of Duty 4 emlékezetes, Death from 
Above című küldetésében), egy másikban 
pedig kecskék ellen harcolhattunk. Ha - kb. 
6 óra alatt - végzünk a kampányokkal (kü- 
lön kaptak egyet a zombik és egy mási- 
kat a növények), új játékmódot oldhatunk 
fel, és exkluzív kiegészítőket szerezhetünk, 
amelyekkel megmutathatjuk másoknak, 
hogy kiálltuk a próbát. Én jól szórakoztam 
vele, néha tényleg meglepett, hogy milyen 
zseniális ötleteket pakolt bele a PopCap, 
úgyhogy egy próbát mindenki tegyen vele, 
az nem árthat. 


A Garden Warfare 2 magját azért még 
mindig a többjátékos módok adják. Vissza- 
tért a Garden Ops, amelyben három tár- 
sunkkal együtt küzdhetünk meg egyre na- 
gyobb hullámokban érkező zombikkal, illet- 
ve ennek fordított variációja, a Graveyard 
Ops is: a zombik szerepében a védőket ala- 
kítjuk, és a gonosz növényeket igyekszünk 
megnyesni. A Solo Opsban három gépi tár- 
sat választhatunk magunk mellé, és játék 
közben bármikor válthatunk, melyiküket 
terelgetjük. 


400 


verem b 


c B a, 


A kompetitív módok közé összesen egy új ke- 
rült be, a Herbal Assault, amely a Gardens 8 
Graveyards fordítottja: a növények feladata 
kiskertekké változtatni a temetőket, a zom- 
biké pedig ennek megakadályozása. A töb- 

bi csak minimálisan változott, javarészt to- 
vábbra is más játékokból jól ismert módok 
PvZ-sített változatai. A pályák viszont na- 
gyon változatosak: Boney Island a kőkort idé- 


zi, Sandy Sands alapját az ókori Egyiptom ad- 


ja, Colizeum - ahogy nevéből is sejthető - az 
ókori Róma mintájára készült, Frosty Creek 
havas, a Time Parkban és a Seeds of Time- 
ban pedig portálokon sétálhatunk át, me- 
lyek mindegyike más-más típusú zónába re- 
pít. Méretüket tekintve pont megfelelőek, bár 
aki egy lassabb (egyébként cserébe erős) ka- 
raktert választ, lehet, hogy hamar megunja a 
mászkálást. 

A legfontosabb újítás természetesen a hat új 
karakter, akikkel kiegyenlítődik a felhozatal. 
Az első részben mindkét oldalon négy-négy 
típusból választhattunk, viszont nem voltak 
igazán jól megfeleltethetők egymásnak, és a 
PopCap most ezt orvosolta. Ám nem csak ki- 
egyenlítés történt, az új hősök többnyire leg- 
alább egy vadonatúj képességgel is rendel- 
keznek. A - szándékosan - legidegesítőbb az 
Imp, aki ugyan alacsony életereje miatt köny- 
nyen elpusztítható (viszont mivel kicsi, ne- 
héz eltalálni), ha lehívja a mech páncélzatot, 
mindjárt keményebb ellenféllé válik. Összes- 
ségében elmondható, hogy egy kicsit minden- 
ki szívósabb lett, úgy éreztem, hogy az előző 
részben kevesebb találat is elég volt a pont- 
szerzéshez. Ez nekem is elvette néha a ked- 


vem, nem tudom, egy alkalmi, kevéssé kudarc- 


tűrő j 


átékos hány perc után ordítana rá a té- 


vére vagy monitorra. 


A me 


sok és a tartalom mennyisége nem indokol- 


ja, ho 
2-t, m 
hettü 


ka szorult bele, hogy abszolút megéri. A já- 


ték a 
multi 


játékosok életét fölöslegesen bonyolító elem 


(perk 
szont 
remé 


get kap erre. 


Justin Wiebe kreatív vezető, 
PopCap Games: 


gjelenés előtt tartottam attól, az újítá- 


gy teljes áron árulják a Garden Warfare 
tíg az elsőt egy digitális játék áráért ve- 
k meg. De annyi lehetőség, annyi mó- 


casual rétegnek szól, tökéletes belépő a 
olayer játékok világába, minden, az átlag 


ek, ilyen-olyan fejlesztések) nélkül. Vi- 
még innen is lehetne továbbfejlődni, és 
jük, a PopCap harmadszor is lehetősé- 
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2 DYING LIGHT - THE FOLLOWING 


A robbanó nyílvessző hatékony, de nagyon hangos. 
Amennyiben ezt használjuk, készüljünk fel rá, hogy az összes, 


hallótávolságban tartózkodó fertőzött a nyakunkba ugrik 
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DYING LIGHT 2015 EGYIK 

LEGNAGYOBB POZITÍV MEG- 

LEPETÉSE VOLT. A SZAKMA 
ÉS A VÁSÁRLÓK EGYARÁNT IMÁD- 
TÁK A LENGYELEK VÁLASZÁT A 
ZOMBIINVÁZIÓRA. Tavaly folyamato- 
san bombáztak minket az apróbb tartalmi 
bővítésekkel, de ezek értelemszerűen nem 
tudták kielégíteni zombiszomjunkat. A The 
Following kiegészítő azonban bőven kár- 
pótol a várakozásért; ritkán kapunk a pén- 
zünkért ennyire tartalmas DLC-t. Bárcsak 
minden kiadó így állna hozzá ehhez a ké- 
nyes témához! 


HARRANBAN A HELYZE 
VALTOZATLAN 

Az alapjáték vége óta kevés változás tör- 
tént a török nagyvárosban: a zombivírus el- 
lenszerét még mindig nem sikerült megta- 
lálni, az oltóanyag fogytán, külső segítség- 
re nem számíthatnak az egyre fogyatkozó 
túlélők. Egy haldokló utolsó szavai azonban 
reményt öntenek a városban rekedt civilek- 
be: állítólag létezik egy titokzatos szekta, 
melynek tagjai immúnisak a járványra. A jó 
öreg Kyle Crane feladata megtalálni őket, 
és a bizalmukba férkőzni. Egy titkos jára- 
ton keresztül ki is jut a városból, majd meg- 


döbbenve tapasztalja, hogy a kór a farmo- 
kat is tönkretette, és a környék hemzseg a 
húsimádó élőhalottaktól. 


KICSI KOCSI ÚJRA SZÁGULD 

A kiegészítő egyértelmű sztárja az apró, 
de strapabíró homokfutó, amely tökélete- 
sen alkalmas arra, hogy felaprítsuk vele a 
búzaföldön lófráló zombihordákat. Az el- 
ső küldetések egyikében már megszerez- 
hetjük a vidék egyetlen működőképes jár- 
gányát. A többi járművet hiába is próbáljuk 
meg életre kelteni, maximum pótalkat- 
részeket és benzint szedhetünk ki belő- 
lük. Kár a kihagyott lehetőségért, hangu- 
latos volna a nagy katonai teherautókkal 
csapatni a szántóföldeken. A fegyverek- 
hez hasonlóan négykerekűnk is fejleszt- 
hető: tuningolhatjuk például a felfüggesz- 
tést, a motort vagy a fékeket. Értelemsze- 
rűen minél jobb alkatrészekkel dolgozunk, 
annál jobb autót irányíthatunk. Ütközés- 
kor azonban amortizálódik a kasztni, ext- 
rém esetben pedig az is előfordulhat, hogy 
minden alkatrész tropára megy. Ilyenkor 
is gurul még a kocsi, de kínszenvedés ve- 
le haladni, és még a csigalassú zombik is 
utolérik. Javítani úgy tudjuk, ha az út szé- 
lén parkoló autók motorházából kiszedjük 


a szükséges alkatrészeket. A motor bein- 
dításához azonban üzemanyag is kell, amit 
szintén az útszélen parkoló gépjárművek 
tankjából vagy a még működő benzinku- 
takról szerezhetünk. A vezetés roppant él- 
vezetes; az utakat időnként ugyan eltorla- 
szolják az autók vagy a rendőrségi kordo- 
nok, de kis terepjárónknak nem gond, ha 
ehajtunk az aszfaltról. Az olaj- és savfolto- 
kat kerülni kell, mert ezeken áthaladva rö- 
vid időre elveszítjük uralmunkat a jármű fe- 
ett. A mozgékony zombik akár fel is ugor- 
hatnak a verda tetejére, de csak akkor, ha 
assan megyünk, szóval érdemes folyama- 
tosan taposni a gázt. 

dőnként előfordul, hogy a buggy beszorul 
valahová, és nem tudjuk kihozni, ilyenkor el 
kell baktatni a legközelebbi menedékhez, 
és az ott található rádióadóval visszahív- 
ni a kocsit, amely azonnal megjelenik a ház 
mellett. A jármű megtalálásával egy idő- 
ben megjelenik egy új képességfa is. Az itt 
található lehetőségeket úgy tudjuk felolda- 
ni, ha sokat autókázunk, és közben tetemes 
mennyiségű zombit miszlikbe vágunk. De 
sofőrpontokat kapunk azért is, ha gyorsan 
megyünk huzamosabb ideig, sőt még az 
ugratásokat is díjazza a játék. Éjszaka min- 
denért dupla pont jár, mert ilyenkor a 


KIELÉGÍTÉSE ÉRDEKÉBEN 


szabadban járőröznekesaz éjszakai ragado- 


zók, szóval veszélyes a vezetés. 


LEGENDA VAGYOK 


Elméletileg a prológus lejátszása után bár- 
mikor bekapcsolódhatunk a The Following 


történetébe, de azt azért nem árt tudni, 


hogy nem lesz egyszerű dolgunk. 12-es túl- 


élőszinten kapjuk meg a csáklyát, amivel 


egyetlen mozdulattal fellendülhetünk a há- 
zak tetejére; e nélkül elég kínkeserves lesz 
a játék. Aki végigjátszotta a Dying Lightot, 
annak ez persze nem gond, mentésünkkel 


bármikor bekapcsolódhatunk a történet- 


be. A dolog érdekessége az, hogy ez vissza- 
felé is működik: a Following eseményeiből 
bármikor visszatérhetünk Harranba, és el- 
varrhatjuk a befejezetlen szálakat (csak ak- 
kor tudunk visszatérni, ha már befejeztük a 
főszálat az alapjátékban). A lengyel fejlesz- 
tők gondoltak azokra is, akik kimaxolták a 
skilleket a Dying Lightban, nekik találták ki 


a legendaszinteket. Ez borzasztó egysze- 


rű, minden, már kimaxolt cselekedetünk le- 
gendapontjainkat növeli. Kétszázötven ilyen 
szintet pakolhatunk magunkra, de arra azért 
érdemes felkészülni, hogy ez borzasztó sok 
időt vesz el az életünkből. Összehasonlítás- 


ként elmondanám, hogy maximálisra fej- 


eg f ; 
lesztett karakterrel vágtani heki a kiegé- 


szítőnek, ésígy 15óra-alatt fejeztem be a 
főszálat, valamint az érdekesébb méllékkül 
detéseket (normál fokozaton). Ez idő alatt 
mindössze-négy legendaszintet léptem; ki le- 
het számolni, mennyi zombifejet kell szét- 
ütnöm ahhoz, hogy összekaparjam mind a 


250-et. Az volt az érzésem, hogy normál 


szinten megnövelték a játék nehézségét; a 
Dying Light végén a kiglancolt karakter egy 
katanasuhintással két-három zombit is fél- 
bevágott, a The Followingban meg alig akar- 
tak meghalni. Hiába, a vidéki zombilegények 
keményebbek a nyápic városi ficsúroknál. 


MÉGILYET 


A The Following példaértékű DLC: új terü- 
let, új fegyverek, új ellenfelek és egy egészen 
korrekt történet vár minket három különbö- 
ző befejezéssel. A Dying Light azon ritka já- 
tékok egyike, amelyekkel nem jártak rosz- 
szul a Season Passre beruházók, mert most 
ingyen megkapták a kiegészítőt. Aki szeret- 
te a Dying Lightot, az ne habozzon egy pilla- 
natig sem, bátran vegye meg a DLC-t, nem 
fog csalódni. Hibái persze akadnak: a főel- 
lenfelek mesterséges intelligenciája csap- 
nivaló, a nevesített nagy szörnyek néhány 
apró trükkel egyedül is elintézhetők, pedig s 


/ 


A A homokfutór: a amel festéseket r akha itunk, ez elsősor ban akkor lesz nagyon 


pont az lett volna ezeknek a lénye- 
ge, hogy ránk erőltesse a coop csapa- 
tok megszervezését. Az amúgy zseni- 
ális parkour rész most kicsit háttér- 
be szorult, köszönhetően a vezetés 
megjelenésének, de akinek nagyon hi- 
ányzik, az hanyagolhatja a kocsit, rá- 
adásul-vannak olyan, kordonnal le- 
zárt kisvárosok, ahová képtelenek le- 
szünk behajtani. Nagyon hiányzik a 
gyors utazás; értem a háttérben meg- 
Núzódó játéktervezői döntést, de ak- 
kor is el tudtam volna viselni ezt a ké- 
nyelmi funkciót a menedékek között. 
Jó dolog autózni, de azért hosszú tá- 
von unalmassá válik. A lengyelek már 
most bejelentették, hogy még leg- 
alább egy évig támogatják a játékot, 
valószínűleg ennyi idő kell, hogy befe- 
jezzék a Dying Light folytatását. 
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Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő Coldwood 
Interactive 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Gyönyörű 
és egyedi platformer 
játék, kissé talán túl 
egyszerű és egysíkú 


fejtörőkkel, de annál 
emlékezetesebb atmo- 
szférával 


INFO 


MENJÜNK TÁNCOT YARNY ESA EK 


GFÉONTOSABBAK A HAN 
JTOREALISZTIKUS HÁTTER 


T KISSÉ HÁTTÉRBE SZÓL JRUL 
EK ÉS A FEJTÖRÖK 


Pamutszövet : 
fémvázon 


. 


elebb már 
kos, akkor majd 
épest az Unravel 
aj nem elég feszes, a 
fejtörők kimenetele pedig 
van esetleges, nem teljesen kiszá- 
itható, amit a játékos nem nehéz- 
d ek, hanem frusztrálónak él meg. 


F VIGYÁZZUNK FONALAINKRA! 
Tényleg ez volt az utolsó szóvicc, és 
elnézést a korábbiakért is. Szóval, ami 
a nehézséget illeti, ez főleg a kiseb- 
beknek lehet gond, akik persze azon- 
nal rápörögnek Yarnyra és a képi vi- 
lágra, de borítékolható, hogy hamar 
elakadnak majd, és a sokadik próbál- 
kozásra elmegy a kedvük a játéktól. A 
frusztráló részek kiiktatásával a játék 
talán könnyebb lenne (igaz, hamarabb 

égigjátszható), mégis talán okosabb 
lett volna, mert így a hardcore játé- 
kosokat biztosan nem vonzza be az 
Unravel, sok-sok fiatalabbat és alkal- 


égek által felállított minőségi elvá- — mi játékost viszont gyorsan kiakaszt 


Sokkal fonto 
s neked is jelenteni fog. 
I! ennyire szívmelengető? 
; élradó kedvesség, ta- 
átterek legnagyobb részét al- 
d) észak-svédországi Umeá lenyű- 
ő helyszínei, természeti tájai te- 


szik, netán a szintén tősgyökeres helyi 


muzsikusok, Frida Johansson és Hen- 
rik Oja által komponált fantasztikus 
Zene. Vagy hát nem is tudom, még azt 
is elhiszem, amit Martin Sahlin több- 
ször elmondott, hogy csapata szá- 
mára tényleg az volt a legfontosabb, 
hogy szívüket-lelküket beletegyék eb- 
be a projektbe. Ki tudja, talán ezt 


érezni rajta. 


MAZUR 
Gyönyörű és 

érzelemgazdag, bár 
játékmechanikailag 
sekélyes 
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NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM 4 


NARUTOÓ SHIPPUDEN: 


EM FOGOK ÚGY TENNI, MINT- 
fe HA MINDEN NAP TELJESEN 

ÁTSZELLEMÜLVE NARUTÓS 
RAJZFILMEKET BÁMULNÉK 
NARUTÓS PIZSAMÁBAN ÉS HOM- 
LOKPÁNTBAN, MIKÖZBEN GYÖNYÖ- 
RŰ LAKÓTÁRSAM NARUTO FEJFOR- 
MÁJÚ TÜKÖRTOJÁST SZERVÍROZ- 
NA NARUTÓS MINTÁJÚ TÁLCÁN. 
Tudatosan tartok ridegtartásban mindent, 
ami anime, így bármiféle rajzfilm érkezik 
a szamurájok szigetéről, azt elküldöm egy 
olyan útra, amelyen én nem járok. Video- 
játék formában viszont valamilyen furmá- 
nyos varázslat következtében mindig meg- 
talál ennek a kis nagypofájú, de igaz szívű 
nindzsagyereknek a kacskaringós kaland- 
ja, de őszintén megvallva, soha nem adtam 
át magamat neki teljesen. Felszínesen, szá- 
razon, teljesen eltartva magamtól, kötelező 
jelleggel teszteltem néhány korábbi címét, 
és az aktuális epizód sem érdemelt volna 
más bánásmódot, ha le nem lassítok egy 
pillanatra, és még messze ringó bölcsessé- 
gem felém nem int határozottan, hogy ej- 
nye, te szemellenzős mamlasz! 


Jó gamer a végső áramszüne- 
tig tanul, ezért hagytam, hogy 
Naruto tégláról téglára lebont- 
sa a közénk felhúzott, igen ma- 
gas falat. A számos opció kö- 
zül elsőként a sztorimódba me- 
részkedtem be. Sok spoilert 
akkor sem tudnék lelőni a tör- 


Ttt tényleg nem az egymást püfölő feleket sajnáltam, hanem a fákat 
és a természetet, mert ez a két hegynyi óriás pusztítja őket rendesen 
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ténettel kapcsolatban, ha célzott lövé- 
seket adnék le, mert egyrészt fogalmam 
sincs, hogy a rengeteg szereplő közül ki ki- 
nek mutogatta építőkockáját az óvodá- 
ban, másrészről pedig azok, akik folya- 
matosan olvasták és nyomon követték a 
mangasorozatot, tudják, miként bonyolód- 
nak a vérgőzös szituációk. Csöppnyi hát- 
térismerettel a puttonyomban nem izgul- 
tam túl, mikor a narrátor bölcsen dörmögő 
hangján belevágott a regélésbe. A kezde- 
ti homályos tapogatózást hamar felvál- 
totta a teljes megvilágosodás, mert olyan 
tartalmas filmecskéket kapunk két ütkö- 
zet között, hogy pár óra elteltével már úgy 
éreztem, mindent tudok erről az univer- 
zumról. A tízperces bejátszások (de meg 
mernék esküdni a kisujjam körmére, volt 
olyan is, amely megközelítőleg húsz percig 
szórakoztatott) több mint elegendő hátte- 
ret nyújtottak, hogy tudjuk, ki milyen sze- 
repet tölt be ebben az eget rengető konf- 
liktusáradatban, így a hozzám hasonló tu- 
datlanok sem fognak bután pislogni a 
történésekre. Ez mindenképpen jó dolog, 
de szerintem néhány momentumot annyi- 
ra túlmeséltek, hogy számomra teljesen ér- 
dektelenné laposodott, és néha átugorva 

a jeleneteket inkább a bunyókra koncent- 
ráltam. 


Az előző részekhez képest nem tapasztal- 
tam gyökeres változást a harcrendszerben, 
és a viszályok rendezése is ugyanolyan lát- 
ványos, ha nem látványosabb, mint amit ed- 
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dig prezentáltak a CyberConnect2 szorgos 
mestermunkásai. Nem kell bonyolult kombi- 
nációkat begyakorolnunk ahhoz, hogy sze- 
met simogatóan szép mozdulatokkal gye- 
páljuk szilvává ellenfelünket. Egy akciógomb 
nyomogatásával olyan csinos kombót zon- 
gorázhatunk le az utunkba kerülő riválisain- 
kon, hogy azok felállva tapsolnának a kon- 
cert végén, ha nem azzal lennének elfoglal- 
va, hogy a fogaikat keresgélik a padlón. Már 
rögtön a történet elindítása után Mada- 

ra Uchiha és Hashirama Senju - most már 
tudom, hogy kik ők, mellkasom duzzad is a 
büszkeségtől - monumentális összecsapá- 
sában segédkezhetünk. Kimondottan ügyes 
húzással indul kettejük bajuszakasztásá- 
nak bemutatása, mert amíg a narrátor löki 
a szöveget, és a történelem összefirkált te- 
kercseit mutatják a háttérben, addig mi azo- 
kon cikázva, vonalrajzos alakban ütlegeljük 
egymást. Máris jobban kiegyenesedik szé- 
kében az egyszeri idetévedt nézelődő, ötle- 
tes húzás ez az interaktív rész. Ezután jön 

a normálisnak számító dulakodás, számos 
szemrevaló effekttel és képsorral teletűzdel- 
ve, ami végül két óriás földrengető dühön- 
gésébe csap át. Mint bolygónk aktív védel- 
mezője, máris fülön csípném őket, mert az 
nem járja, hogy komplett erdőségek és hó- 
födte hegységek tűnnek el a két fél hisztizé- 
se miatt. De ez egy ilyen kegyetlen világ: el- 
ső a hírnév és a becsület, aztán jöhet a ter- 
mészetvédelem és a virágültetés. 
Szembetűnő újítás, hogy immáron nemcsak 
bónuszként taszíthatunk be magunk he- 
lyett mást a küzdőtérre, hanem bármikor 
bevethetjük társainkat, hogy egyikük át- 


A visszatérő Adventure mód lehetőséget nyújt, 
hogy keresztül-kasul bejárjuk Naruto világát 
gp : 7 
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vegye a vezetői szerepet az ütközetben, vagy 
hogy segédkezzenek egy komolyabb csapás 
kivitelezésében. Karakterváltásnál nem válto- 
zik meg életcsíkunk aktuális értéke, a frissen 
érkezővel nem töltődik vissza semennyit, egy- 
szóval ha bekaptunk már pár ütést, az válto- 
zatlanul sajogni fog a másiknak is. Én nagyon 
élveztem a sztorimód alatt kipattanó több 
mint egy tucatnyi csetepatét, mert a négy- 
szemközt lezajló birkózások mellett tömege- 
ket bedaráló, hatalmas pofozkodásokba is be- 
lesodor minket a tyutyerka, és itt igazán ki- 
tombolhatja magát a bennünk élő állat. Szinte 
tökéletes bemutatót kaptunk ahhoz, hogyan 
kellene más hasonszőrű címek történetme- 
sélését tálalniuk a fejlesztőknek. Csak azok a 
lendületet fárasztóan kigáncsoló, fölöslege- 
sen túlnyújtott bejátszások ne lennének né- 
hány helyen. 


Ha izzadva, lihegve, zihálva lebokszoltuk 
Naruto jelen életszakaszának történetszá- 
lát, máris átugorhatunk az Adventure módba, 
amelyben Konohát és környező földjeit járhat- 
juk be. Annak ellenére, hogy rengeteg hely- 
színt deríthetünk fel, miközben apró-cseprő 
küldetések garmadáját teljesíthetjük, gyűjtö- 
getős feladatok miatt rohangálhatunk torok- 
kiszáradásig és természetesen verekedhetünk 
a belénk kötőkkel, én ezt a részt nagyon un- 
tam. A rajongók valószínűleg az utolsó má- 
sodpercig ki fogják élvezni az enyhén korlá- 
tok közé szorított nyitott világ adta lehetősé- 


! Úgy látszik, nem él az elv, hogy szemüveges 
JERYOSZE HE nem n verünk. De, verünk! 


geket, de a perpatvarba keveredéseken kívül 
kellemetlenül bugyutának éreztem a többi ki- 
hívást. Biztos bennem van a hiba, hogy ezt a 
szeletkét sehogyan sem tudtam letuszkolni a 
torkomon, így inkább az online viadalokra és 
a gép, illetve az egymás elleni küzdelmekre 
oncentráltam - elvégre ez egy verekedős já- 
ték, vagy mi a szösz. Rengeteg kedvelt és ke- 
vésbé szeretett harcost ereszthetünk egymás- 
nak. Persze a szimpla marakodások közel sem 
olyan látványosak, mint a sztorimód adrena- 
linnal telepumpált tusakodásai, de pörgősek, 
mutatósak, és rengeteg órát rájuk lehet ál- 
dozni, főleg, ha házon belül ezek a mérkőzé- 
sek döntik el, hogy ki fogja eltüntetni a három 
napja kallódó mosatlant. 


x 


Élményeimet Xbox One konzolon mélyí- 
tettem el, és nem ütköztem említésre mél- 
tó technikai hibába. Magas fokon pörög a 
cím, nincs fennakadás vagy megbotlás, el- 
lenben a PC-s verzióról már nem mondható 
el ugyanez. Sok fórumon komoly kritikákat 
kapott az átirat: ugráló, recsegő hangok, 
folyamatosan akadozik a látvány a masz- 
szívan 30 fps alá zuhanó értékek miatt, és 
még sorolhatnám az apró bakikat. Idővel 
biztosan érkeznek majd a foltozó javítások, 
és akkor a PC-s társadalom is olyan remek 
kis alkotásnak fogja látni Naruto történe- 
tének legújabb felvonását, mint amilyennek 
én megéltem. 


Mindegy, hogy egy fikcióban vagy a valóságban jön 
feléd egy világító, kék ököl, biztos, hogy fájni fog 


ú 


Windows 7 (64 bit); Intel Core2 Duo 
3 GHZ/AMD Athlon 64X2 Dual Core 
64001 3,2 GHz; 2 GB RAM; 1024 MB 
VGA; DirectX 11; 40 GB HDD 


! Naruto annyira ke- 


mény lett, hogy nem 


§ fekvőtámaszozik, 
§ hanem a földet tolja 


el magától. ( 
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LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS HD 


LEGEND OF ZELDA: 


NINTENDO APRÁNKÉNT ÚJ- 

RA KIADJA GYEREKKORUNK 

LEGJOBB JÁTÉKAIT, MI PE- 
DIG PONTOSAN UGYANAZZAL AZ 
ELÁNNAL VÁGUNK BELE A KALAND- 
BA, MINT TÍZ ÉVVEL EZELŐTT. Né- 
hány éve már érkezett egy felújított epi- 
zód, azonban bármennyire is imádtuk a 
2013-as Wind Waker HD-t, lássuk be, hogy 
a Zeldán felnőtt generáció tagjai húsz-har- 
minc éves fejjel már nem feltétlenül tölte- 
nek el több tíz órát a meseszerű, már-már 
gyermeteg játékkal. Szerencsére a szériá- 
nak van egy sokkal sötétebb, ha úgy tetszik 
érettebb része, a Twilight Princess, amely 
realisztikusabb megjelenésével, érdekfeszí- 
tő történetével és izgalmas kihívásaival bi- 
zony kicsiket és nagyokat is képes a tévé 
elé szegezni. 


Az első indítást követően szomorúan kons- 
tatáltam, hogy ez pontosan ugyanaz a já- 
ték, amelyet 2006-ban már megismer- 
hettünk, legalábbis ami az oktatórészt il- 
leti. Remélem, van a pokolnak 
egy külön bugyra azok számá- 
ra, akik ezt a tutorialt megal- 
kották: gyakorlatilag azoknak 
az embereknek készült, akik 
olyannyira tapasztalatlanok a 
videojátékok területén, hogy 
még a konzolt is a szomszéd- 
dal kapcsoltatják be. Bár né- 
hány feladatot kivettek az ere- 
detiek közül, így is legalább egy 


Kár, hogy farkasként viszonylag 
hamar ellaposodik a játékmenet 


óra, mire minden bugyuta minijátékot két- 
szer végigzongorázunk (bizony, farkas for- 
mában is meg kell őket csinálnunk). Szeren- 
csére, ha ezt a részt sikerül átvészelnünk, 
kezdetét veszi az igazi kaland, és ameny- 
nyire fogja a kezünket a játék az elején, oly- 
annyira elengedi a későbbiekben. 


A felújítás középpontjában egyértelműen 
az irányítás és a grafika állt, a játékmenet- 
től pontosan ugyanazt kapjuk, amit anno, 
kora ellenére azonban a Twilight Princess 
nagyon is frissnek hat. Vagy legalábbis na- 
gyon másnak, mint amihez mostanában 
hozzászoktunk. Nincs lista a képernyő szé- 
lén, ahol a mellékküldetéseket nyilvántart- 
hatjuk, és nincs térkép sem beépített GPS- 
szel, amely megmutatja, hová kell men- 
nünk. Egyszer csak teljesen elfogynak az 
instrukciók, és nincs más hátra, fel kell de- 
rítenünk a várost és megtudakolni az NPC- 
ktől, hogyan tovább. Sajnos ezen a pon- 
ton rögtön érezni kezdjük a játék hiányos- 
ságait. Mivel egy Wii nyitócímről van szó, 
a hardveres korlátok miatt a karakterek 
száma is erősen limitált, ne is számítsunk 
olyan nyüzsgő városokra, mint mondjuk a 
The Witcher III Novigradja. 

A Twilight Princess grafikája érezhetően 
sokat javult, de azért nem veszi fel a ver- 
senyt az új generációs címekkel, még Wii 
U-s körökben sem. A hihetetlenül idegesítő 
blur effektusokat sikerült ugyan kigyomlál- 
ni, de a dinamikus fény-árnyék hatások hi- 
ányoznak. Ezekre tíz évvel ezelőtt nem volt 


kifejezetten izgalmasak 


A dungeonöket lezáró bossharcok 


ILIGHT PRINCESS HD 


igény, de ma már akarva-akaratlanul is fel- 
tűnik az embernek, hogy valami nem olyan, 
mint amilyennek lennie kellene. A fonto- 
sabb karakterek elég részletesek és kidol- 
gozottak, a platformváltásnak köszönhető- 
en pedig eltűnt a Wii-hez igazított kezelő- 
felület, ezáltal letisztultabb az egész játék. 
A Wii U gamepadje ezúttal is remekül te- 
szi a dolgát, az érintőkijelzőnek köszön- 
hetően a játék megállítása nélkül cserél- 
gethetjük a nálunk lévő tárgyakat, ezáltal 
ez a folyamat egyáltalán nem töri meg a 
dungeonök lendületét, sőt, ha ügyesek va- 
gyunk, akár harc közben is variálhatunk, 
ami izgalmas kombókra ad lehetőséget. Ha 
valamiért nem tudjuk (vagy nem akarjuk) a 
tévét használni, akkor játszhatunk kizáró- 
lag a kis kijelzőn is, és bár a mozgással tör- 
ténő irányítást ezúttal nem erőltették any- 
nyira, mint a Wii esetében, a belső nézetes 
részeknél most is használhatjuk a giroszkó- 
pot célzáshoz. Természetesen a különbö- 
ző amiibók segítségével ezúttal is feloldha- 
tunk néhány extrát, a Wolf Link megvásár- 
lásával pedig egy bónuszpályát is kapunk, 
ez azonban gyakorlatilag tökéletesen meg- 
felel az eredeti játékból ismert Cave of 
Ordealsnek azzal a különbséggel, hogy ez- 
úttal farkas formában kell teljesítenünk azt. 


Ha valaki szereti a puzzle-öket, az imádni 
fogja a Twilight Princess HD-t. A ránk vá- 
ró dungenök egyértelműen a sorozat egyik 
legjobb darabjává teszik ezt a részt: min- 
den kihívás teljesen más, az egyes helyszí- 


a mozgásérzékelőt : 


:Célzáshoz ezúttal is használhatjuk 


neken felfedezett tárgyak pedig lehetővé te- 
szik, hogy olyan módon hárítsuk el az elénk 
tornyosuló akadályokat, ahogy korábban 
nem is gondoltuk volna. Némi szomorúságra 
ad okot, hogy sok tárgy semmilyen szerepet 
nem kap a későbbiekben, pedig a Spinnerre 
egy egész játékot is fel lehetett volna húzni. 
A harcrendszer szintén kiemelkedő, főleg a 
kardforgatás. Ahogy haladunk előre a törté- 
netben, úgy sajátíthatunk el újabb mozdula- 
tokat, amelyekkel aztán már nemcsak esze- 
veszett csapkodás egy-egy párbaj, hanem 
valódi taktikai harc. Ezekre a kombókra bi- 
zony szükségünk is lesz a játék közel negy- 
ven órája, és még inkább a remekül meg- 
komponált bossharcok során. Sajnos far- 
kasként jóval limitáltabbak a lehetőségeink, 
kevesebb képességgel, tárgyak használa- 

ta nélkül kell boldogulnunk, ami így rövid idő 
alatt unalomba fullad. Apró, de hasznos vál- 
toztatás, hogy immár közvetlenül is át tu- 
dunk változni, nem kell mindig Midnával be- 
szélgetnünk erről. Némi szomorúságra adhat 
okot, hogy a Twilight Realmben (ami ugye 
egy Hyrule-lal párhuzamos világ) viszonylag 
kevés időt töltünk, és ilyenkor is csak egy- 
szerűbb küldetéseket bíznak ránk, de ha va- 
laki játszott az eredetivel, az mindenképp ér- 
tékelni fogja, hogy ezúttal 16 helyett csak 12 
Tears of Lightot kell összegyűjtenünk. 


A játék nem kifejezetten nehéz, így az 
ügyesebbek akár halál nélkül is képe- 


Eiji Aonuma rendező, Nintendo: 


sek lehetnek végigtolni az egészet, azon- 
ban ha valaki igazi kihívást keres, feltét- 
lenül adjon egy esélyt az újonnan beveze- 
tett Hero módnak, amelyben az ellenfelek 
ugyan nem lesznek okosabbak, de kétszer 
akkorát sebeznek, és az életünket sem 
tudjuk tölteni. Apróbb hibáit leszámít- 

va a Twilight Princess továbbra is a széria 
egyik legjobb darabja, amely elsősorban 
az ötletes puzzle-öknek és a rengeteg kihí- 
vást tartogató dungeonöknek köszönheti, 
hogy ennyi év után is bátran ajánljuk, akár 
játszottál az eredetivel, akár most ismer- 
kednél meg a sorozattal. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10; AMD/Intel 
Dual-Core 2,2 GHz CPU; 2 GB RAM; AT[/ 
Nvidia 512 MB VRAM/Shader Model 4.0; 
DirectX 9.0c 


! KACI ; 
i Még mindig az 

§ egyik legjobb Zelda "ő 
epizód. ú 


Harc közben már nemcsak a kardot használhatjuk, 
akár a pajzzsal is odasózhatunk 


A fontosabb karaktérek remekül 
néznek ki a ráncfelvarrás után 


ÖT IMÉZBESOZKÉÉBENZÉETEES 
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"A kezelőfelület sűrűjében 
könnyű elveszni, főleg eleinte 


:Számtalan épületet fejleszthetünk a kastélyban, 
:melyek fontosak a hősök számára , 


INCS SZÖRNYŰBB ANNÁL, 
MINT AMIKOR EGYIK PIL- 
LANATRÓL A MÁSIKRA ÖSZ- 
SZEOMLIK MINDEN, AMIÉRT HOSZ- 
SZÚ ÓRÁKON KERESZTÜL SZENVED- 
TÉL. Ha ezt nem tudod feldolgozni, akkor 
a Darkest Dungeon nem a te játékod. De 
ha átadod magad az élménynek, akkor 
előbb-utóbb megtanulod helyükön kezel- 
ni a dolgokat, megérted, hogy egyszerű- 
en nem tarthatsz mindent az irányításod 
alatt, és bármilyen alaposan készülsz is egy 
feladatra, elég egy apróság, amely kizök- 
kent, és máris megvan a baj. Ettől a pont- 
tól pedig nem a győzelemre játszol, hanem 
arra, hogy a legtöbbet hozd ki egy vesztes 
helyzetből. 


A Darkest Dungeon egy évvel ezelőtt indult 
világhódító útjára egy sikeres Kickstarter- 
kampányt követően, és már akkor sejte- 

ni lehetett, hogy egyszer sokra viszi majd. 
Az elmúlt 12 hónap során valamelyest vál- 
tozott ugyan a játék, de csakis előnyére: a 
mechanikák egy kicsit komp- 
lexebbek lettek ugyan, de to- 
vábbra is ugyanaz a kegyetlen, 
mégis fantasztikus játékmenet 
vár ránk, amit a Red Hook an- 
no megálmodott. Az alapok na- 
gyon egyszerűnek tűnnek: egy 
négyfős csapattal libasorban 
araszolunk végig a kastélyunk 
alatt húzódó katakombákban, 
hogy szembenézzünk az ott 


megbúvó szörnyűségekkel. Az öt, véletlen- 
szerűen generált dungeon mindegyike tel- 
jesen más kihívás elé állítja a játékost, így 
fontos, hogy alaposan felkészüljünk, mie- 
lőtt nekivágunk egy-egy felfedezőkörútnak. 
Csapatunkat a kastélyba érkező 14 karak- 
terosztályból állíthatjuk össze, és bár van- 
nak egyértelműen erősebb kombinációk, 
nem mindig adatik meg, hogy teljesen sza- 
badon variáljunk, ezért folyamatosan alkal- 
mazkodnunk kell az adott helyzethez. Mi- 
vel a hősök képességeit csak bizonyos po- 
zíciókban használhatjuk (a crusader csak 

a sor elejéről képes a kardjával hadonász- 
ni, míg gyógyítani a vestal csak hátul), erre 
is oda kell figyelnünk az összeállításkor. A 
változatos karaktereknek és a tucatnyi fej- 
lesztésnek köszönhetően nem csak egy jár- 
ható út van; kialakíthatod saját stratégiá- 
dat, de közben tiszteletben kell tartanod a 
szabályokat. Előfordult, hogy maga a ter- 
vezési fázis legalább annyi időt vett igény- 
be, mint a dungeon kitakarítása, ami ta- 
lán soknak tűnhet, de ha az ember biztosra 
akar menni, érdemes mindenre felkészülnie. 
Aztán úgyis megtanulod, hogy ez egyszerű- 
en lehetetlen. 


Ebben a játékban rengeteg a véletlen, 
még a támadási sorrendet is a háttérben 
zajló kockadobások döntik el, ebből adó- 
dóan pedig bármilyen jó is a kezdő straté- 
giánk, folyamatosan adaptálódnunk kell. 
Hőseink pozíciója harc közben megváltoz- 
hat, és ez még a legkisebb baj. Nincs elég 


:Ha valaki bekattan, hagyon 
:nehéz megmenteni 


"Rengeteg dolgot magunkkal vihetünk, 
:de nem feltétlenül érdemes 


távolsági sebzés, menet közben elfogynak 
a fáklyáink (minél sötétebb van, annál ne- 
jezebb a dolgunk, de annál jobb a loot is), 
vagy egyszerűen csak elvétünk zsinórban 
két támadást, és máris megvan a baj. Ezer 
meg egy helyen elúszhat a győzelem. Har- 
cosainkat is megterheli az örökös öldök- 
és, ezért bizonyos időközönként pihenőre 
van szükségük; ki a kocsmában, ki a kápol- 
nában vezeti le a feszültséget. Ezek a pi- 
tenők pedig nemcsak pénzbe kerülnek, de 
közben ki is esik csapatunk egy-egy fon- 
tos tagja, akit mással kell pótolnunk, Mi- 
közben fizikálisan fejlődnek, mentálisan 
teljesen leépülnek: ha valaki túl sokat ku- 
tat a hullák zsebében aranyat keresve, az 
elkaphatja a veszettséget, de lehet, hogy 
egyszerűen alkoholista lesz, vagy az elmé- 
je nem képes feldolgozni azokat a ször- 
nyűségeket, amelyekkel hétről hétre szem- 
be kell néznie. Mindenkiért te vagy felelős; 
csak magadat okolhatod a csata közben 
jelentkező következményekért, ha nem 
képzed ki eléggé hőseidet, vagy túlhajszo- 
lod őket - például azért is, ha a háttérből 
segítő hős egyszer csak bekattan, a sor 
elejére rohan, és hiába próbálod meggyó- 
gyítani, visszautasítja azt, így halála el- 
kerülhetetlen. Bajtársa pusztulását látva 
egy másik karakter sem látja tovább ér- 
telmét az életnek, ezzel a többiek testi ép- 
ségét és az egész missziót is veszélybe so- 
dorva. Olyan az egész, mint a dominó: elég 
egyetlen elemet eldönteni, és az magával 
rántja hosszú órák alatt felépített mester- 
művünket. 


ÖTSZÁZ, BIZONY, DALOLVA MENT 


Game over szerencsére nincs: még ha a 


atot el is veszítjük küldeté 3 k ére is ség van, 
során, hétről hétre egyre több opportunista idáig v veze zető úton pedig biztosan ejtünk r 
kalandor érl stélyba a könnyű m eppet. Ha a kihi túl nehéznek 
gazdagodás reményében. Es itt jön be nem akarunk annyit 
be a Darkest Dungeon egyik legérdel r a menüben kikap- 
aspektusa: sosem a saját bőrünket viss eteket, mint a csat 
holttestek vagy a hos 
atlakozó extra 
sszerűbb dolgunk 


egész c 


pár könnycs 
bizonyulna (vagy csa 
grindelni a végén), a 
csolhatunk olyan ré 
kat tovább nehezítő 
szúra nyúló harcok e 
S , így valamivel 
Ebben a játékban azonban nem a vég- 
cél, hanem az odáig megtett út varázsolja 
el igazán az embert. A látvány az egyszerű 
megoldások ellenére csodálatos, a narrátor 
hangja és az általa eltr it történet is fan- 
tasztikus, a hangulatra egyáltalán nem lehet 
panaszunk. Rengeteg örömteli és még több 
keserű pillanat vár majd ránk a játékban, de 
talán épp ennek köszönhető, hogy egy életre 
emlékezetes marad, amikor végre sikerül le- 


e mindenkinek vannak kedvenc 
már hosszú idő óta ápol- 

gat, és az ő el 

de bármennyire 

idővel rá kell jönnöd, hogy ez nem így műkö- 

dik. Már nem az emberi életek számítanak, 

csak a statisztika. Mérlegelned kell: , Mivel 

jövök ki jobban? Ha ráköltök több száz ara 

nyat erre ak igyógyíts 

vagy ha egyszerűen felfogadom a kö 
rencsétlent, és 

ő is egy névtelen sírban végzi?" 


arakterre, hogy 


addig hajszolom, mígnem 
És aztán rá- 
jössz: egy szörnyeteg vagy, aki már százakat 
küldött a halálba, és még ugyanennyit ké- 
pes lenne, ha a szükség úgy kívánná. Ez 
csak matek, egyszerű erőforrás-menedzs 
ment, a kér sak az, hán isberi életet 
ér meg plusz pár száz arany vagy egy mági- 
kus talizmán 

A Darkest Dungeon kétségkívül nehéz, de 
egyáltalán nem lehetetlen a feladatok t 


gyűrnünk a legszörnyűségesebb ellenfelet is. 
A folyamatosan változó dungeonöknek és a 
véletlenszerűen bekövetkező eseményeknek 
hála sosem fullad unalomba a küzdés, és ha 
az ember veszi a fáradságot, hogy több tíz 
órán át tökéletesítse stratégiáját, biztosan 
meghálálja majd a ráfordított időt 

eljesi 


OLYAN AZ EGÉS 
EGYETLEN ELE 
MAGÁVAL RÁ 
FELÉPÍTETT ME 


s, Fantasztikus érzés volt a sikeres Kickstarter, 
ezért na yon keményen dolgoztunk, hogy 
megfeleljünk a rajongóknak." 
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Windows XP; 2 GB RAM; OpenGL 
3.2---kompatibilis GPU; 2 GB HDD 


DÉMONI 
HANGOK 


A játék egyik legerősebb 
pontja a narrátot 
Wayne June kölcsönözte a 
hangját. Nem most talál- 
kozott először ezzel a mű 
fajjal, ugyanis rengeteg H.P 
Lovecraft hangoskönyvet 
is készített; nem véletlen 
hogy őt kérték fel erre a 
feladatra 


4 kiváló harcrendszer 
7 ] áció 


akinek 
KACI 


Megkínoz, de élvezni 
fogod. 


Néha a hősöknek is kijár 
egy kis pihenés 


F/ 
"€pit! 
TI. 


ál z Crit! 


Ama ritka pillanatok egyike, amikot 
:a szerencse mellénk szegődik 
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Teszt 


AGATHA CHRISTIE - THE ABC MURDERS 


AGATHA CHRISTIE - 


SZÁMOS AGATHA CHRISTIE- 

KÖNYVHÖZ VOLT MÁR SZE- 
RENCSÉM, DAVID SUCHETET PEDIG 
MINDEN IDŐK LEGJOBB HERCULE 
POIROT-JÁNAK TARTOM. Azt viszont 
kissé fájlalom, hogy a játékiparnak eled- 
dig többnyire csak méltatlanul sikerült 
hozzányúlnia a legendás írónő életművé- 
hez. (Keretes írásunkban részletesebben 
is olvashattok erről.) Való igaz, az AWE 
Productions készített már néhány kaland- 
játékot (Tíz kicsi néger, Nyaraló gyilko- 
sok és Gyilkosság az Orient expresszen) 
a kétezres évek közepén, ám ezek egyi- 
ke sem tudta levetkőzni magáról a közép- 
szer rabigáját. 2009-ben megpróbálkoztak 
ugyan Az ABC-gyilkosságok feldolgozásá- 
val, de csak a Nintendo DS-t célozták meg 
vele, ami nem hozta a kívánt eredményt. 
A rajongók azóta is várnak egy minősé- 
gi adaptációra - olyanra, amit a zseniális 
brit nyomozó megkapott 2014-ben, Sher- 
lock Holmes: Crimes 8 Punishments címen 
a Focus Home Interactive gondozásában -, 
és most végre megérkezett az 
új kihívó a Microids tolmácso- 
lásában, az Agatha Christie - 
The ABC Murders. Derítsük ki 
együtt, mon amis, vajon rózsát 
termett-e a türelmünk. 


B: ELMONDHATOM, HOGY 


Mindenekelőtt szögezzünk le 
egy fontos tényt: a játék tör- 
ténete ugyanaz, mint amit 


- Ahol minden elkezdődött 


Agatha Christie 1936-ban megjelent 
könyvében megismerhettünk. Az ABC- 
gyilkosságokban Hercule Poirot névte- 
len levelet kap, amelyben egy megadott 
napon, Andoverben bekövetkező gyilkos- 
ságra figyelmeztetik. A feladó bizonyos 
ABC. A rendőrség pusztán rossz tréfá- 
nak tartja a dolgot, ám a gyilkosság va- 
lóban bekövetkezik, méghozzá a meg- 
adott helyen és időben. Az áldozat Alice 
Ascher, egy boltvezető asszony, halálával 
pedig kezdetét veszi egy több helyszínen 
átívelő, az ábécé betűit követő macska- 
egér játék, melynek során természetesen 
az egyre több információra és összefüg- 
gésre rávilágító Poirot tölti be a macska 
szerepét jó barátja, Hastings és Japp fe- 
lügyelő közreműködésével. Hogy az alap- 
mű szolgai módon követése pozitívumnak 
vagy negatívumnak számít-e egy adap- 
táció esetében, az mindig egyéni kérdés, 
ugyanis ha valaki még csak most ismer- 
kedik a sztorival, annak remek alkalom 
megismerni azt, viszont ha valaki már kí- 
vülről fújja az esetet, annak csupán a fel- 
dolgozás módja jelenthet újdonságot. 
Mint ahogy most is. 


Az Agatha Christie - The ABC Murders 
nem akármilyen küllemet kapott, a ké- 
szítők a rajzolt stílus mellett döntöttek - 
akárcsak számos más sikeres point and 
click kalandjáték esetében, mint amilyen 
a Broken Age sorozat is -, és milyen jól 
tették! A környezet megvizsgálásához, 


HE Poirot és Hastings 


A ,használhatatlan" napló 


THE ABC MURDERS 


a tetthelyek átnézéséhez, a szereplők- 
kel való diskurzusokhoz remekül passzol 
a képregényes megoldás, és egyáltalán 
nem kell attól tartanunk, hogy ez negatív 
hatással lenne a misztikumra vagy éppen 
az ábrázolási módra: a játék rejtélyes, 
ahol kell, és véres, amikor a körülmények 
megkövetelik, de sohasem öncélúan. Bár 
a költséghatékonyságot szem előtt tart- 
va nem járhatunk be túl nagy területeket 
jellemzően színtereken fordulunk meg, 
amelyek között csakis némi töltés után 
közlekedhetünk), de az adott helyszínek 
észletesen kidolgozottak, a karakterek 
ellően változatosak, és nagy gondot for- 
dítottak arra is, hogy Poirot már akkor 
evonhassa fizimiskájukról a megfelelő 
övetkeztetéseket, mielőtt az illető meg- 
szólalt volna. 


Merthogy a hírhedt magándetek- 
tív minden, fontosnak tartott részle- 
tet és minden, érdekesnek vélt személyt 
megjegyez, majd az elraktározott in- 
formációkat felhasználja a szálak fel- 
göngyölítéséhez és az összefüggések 
megtalálásához. A mi feladatunk, hogy 
az agytekervények megmozgatásának 
érdekében összeszedjünk annyi lénye- 
gi információt, amennyit csak lehetsé- 
ges a tárgyak megtalálásával, a fejtö- 
rők megoldásával és a gyanúsítottak/ 
tanúk kikérdezésével, hogy a következ- 
tetések levonására szolgáló képernyőn 
(lásd a , Szürke kis agysejtek munká- 


ban" című képet) a dedukciós folyamatok- 
kal válaszolhassunk a feltett kérdésekre. 
Valójában a Sherlock Holmes: Crimes £ 
Punishments játékmenetében látott funk- 
cióra hajaz a The ABC Murders-ben lá- 
tott megoldás, ugyanakkor Poirot egy- 
szerűen képtelen hibázni vagy rossz 
konklúziót levonni (ez az esetek rekonst- 
rukciójára és a dialógusokra is vonatko- 
zik), ami által elvész a kihívás, és csak az 
események megismerése marad mozga- 
tórugóként. Az is ronthat az összképen, 
hogy egy-egy kérdés körülményes megvá- 
laszolását követően a program egyszerű- 
en nem hagy elég időt a megoldás elolva- 
sására, hanem rögtön visszadob a játék- 
ba. Ráadásul a címszereplő által használt 
napló - amiben az egyes személyekről 
jegyzi le a fontosabb tudnivalókat - vala- 
mi szörnyű kivitelezést kapott, mindent 
ömlesztve láthatunk benne 


MINDEN JÓ, HA POIROT A VÉGE? 
Jópofa adalék, hogy miközben Poirot láza- 
san kutatja az ABC-gyilkosságok rejtélyét, 
feltérképezi környezetét, vagy kikérdez va- 
akit, ún. egópontokat gyűjt, amivel ön- 
nön nagyszerűségét helyezheti el egy ská- 
án. Ezzel szemben idegőrlő (legyenek bár- 
mennyire is zseniálisak a szinkronhangok), 
10gy mikor megpróbálunk egy rafináltabb 
fejtörőt megoldani, és rossz helyre kattin- 
unk, mindannyiszor ugyanazt a monda- 
ot halljuk felharsanni. Ebbe a kategóriába 


esik néhány fejtörő is, de azokról összes- 
ségében elmondhatjuk, hogy korrektek. 
Bármennyire is szeretnénk azonban, saj- 
nos nem az Agatha Christie - The ABC 
Murders lesz az a point and click kaland- 
játék, amire a tökéletes Agatha Christie- 
adaptációként tekinthetünk, és vízválasztó 
sem lesz az eddigi - és a remélhetőleg s0- 
ron következő - játékok között, ugyanak- 
kor tagadhatatlan hibái ellenére minden- 
képpen előrelépésként kell elkönyvelnünk a 
tökéletes feldolgozás felé vezető úton 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/ ; AMD/Intel 
Dual-Core 2,2 GHz CPU; 2 GB RAM; ATI/ 
Nvidia 512 MB VRAM/Shader Model 4.0; 
DirectX 90c 


4 grafikai stílus 
§ remek sztori 


Legközelebb 
remélhetőleg jobban 
szuperálnak majd a 
kis szürke agysejtek 


A KIHÍVÁS, ÉS CSAK AZ E 
ERÉSE MARAD MOZGATÓ 


90D 


,A Siker kezdete az, hogy 
kiismered ellenfeled személyiségét, és pontosan 
tudod, mit fog tenni adott körülmenyek között." 


aa 


EGY LEGENDÁRÓL RÖVIDEN 


A krimiirodalom 1890-ben született és 1976-ban elhunyt nagyasz- 
szonyának kétségtelenül legnagyobb teremtménye a belga mester- 


detektív, Hercule Poirot, aki a nevével ellentétben nem adoniszi 
testi adottságairól híres. Eppen ellenkezőleg: alacsony, kopasz, és 
rendkívül ápolt a bajusza, emellett módfelett elegáns. Jellemzője a 
színpadias, szerénytelen viselkedés, amellyel közeli barátai - 
sorban legfőbb szövetségese, Hastings kapitány - idegein táncol 
k felgöngyölítésében előszeretettel hivatkozik a kis szürke 

agysejtekre 
Ahogy Sir Arthur Conan Doyle, úgy Agatha Christie is ráunt 
teremtményére, és ez az 50-es években már kifejezetten egysíkú, 
könnyen felejthető történeteket eredményezett. A filmes interpre- 
tációkban lényegesen lemarad , kollégájától", Sherlock Holmestól, 

7 1974-es Gyilkosság az Orient E nt a legjobb krimik 
között tartják számon, nem csak az akkori sztárkavalkád (Ingrid 
Bergman, Sean Connery, Michael York, Anthony Perkins, Vanessa 
Redgrave) miatt. Azonban a "74-es film Poirot-ját alakító Albert 
Finney sem ér fel népszerűségben az 1989 és 2013 között 13 
évadot megélt sorozat David Suchet alakította detektívjéhez, akit 
2010-ben a Tiszteletbeli belga címmel tüntettek ki 


első- 


Rámenősek legyünk 
vagy megértőek? 


Tetthely luxuskilátással 


Teszt 


2 FIREWATCH 


és változatos 


Hosszasan lehet gyönyörködni 
a naplementében 


A problémák elől az erdőbe 


FIREWAITCH 


IKOR ELŐSZÖR LÁTTAM A 

TRAILEREKET, KÉT DOLOG 

FOGOTT MEG A FIREWATCH- 
BAN. Az egyik a lenyűgöző látvány; a 
Campo Santo csapata olyan gyönyörűen 
rajzolt meg mindent, hogy percekig el 
tudtam nézni a tájat még akkor is, amikor 
felpörögtek az események. A másik a 
párbeszéd; nemcsak a szinkron kiemel- 
kedően jó (az egyik főszereplő hangját a 
főleg Telltale játékokban közreműködő 
Cissy Jones, a másikét az alapvetően 
sorozatokban és filmekben játszó, de az 
L.A. Noire-ban is szerepelt Rich Sommer 
adja), hanem maguk a szövegek is. Az első 
pillanattól fogva látszott, hogy a fejlesz- 
tőcsapatot egykori Telltale-es fejlesztők 
vezetik, mert annak ellenére, hogy a 
Firewatch alapvetően nem egy, a Telltale 
játékokhoz hasonló kaland, néhány elemet 
mégis átvettek azokból. Nem feltétlenül 
azokat, amiket érdemes volt. 


PESOR 


FA 


értekezik felettesével, Delilah-val. A walkie 
talkie a játék legfontosabb eleme, ugyanis 
szinte bármiről beszélgethetünk, amit meg 
látunk: sörösdobozokról, kidőlt fákról, kül- 
téri illemhelyről. Általában több válaszlehe- 
tőség vagy opció közül választhatunk, ami 
befolyásolja, milyen kapcsolatban leszünk 
Delilah-val a játék végére. Ez az egyik elem, 
amit a Telltale-es játékokból átvettek, és 
mint azoknál, úgy itt is kihagyott ziccernek 
érzem, hogy a befejezés választásainktól 
függetlenül mindig ugyanaz. Erdemes min- 
denről elbeszélgetni, mert a játék írói tény- 
leg zseniális párbeszédeket írtak. 

Összesen 79 napot töltünk a vadonban, és 
fokozatosan egyértelművé válik, hogy vala- 
mi nem stimmel; a Firewatch tűzfigyelő-szi 
mulátorból hamar rejtélyes kalanddá válik. 
Annak ellenére, hogy a játék világa nyitott, 
nem kapunk túl sok szabadságot, lényegé- 
ben fölösleges letérni a kijelölt útról. Én pél- 
dául egy idő után mindig rohantam a cél fe- 
lé, mert az easter eggek egyáltalán nincse- 
nek elrejtve, csak az nem találja meg őke 
aki csukott szemmel játszik. A nyitott világ 
csak arra jó, hogy eltévedjünk benne. Nincs 
HUD, a térképet és az iránytűt is gomb 
nyomásra tudjuk elővenni, és a kalandvá- 
gyók kikapcsolhatják, hogy a játék mutassa 
a helyzetüket a térképen (tényleg jobb lesz 
tőle az élmény, higgyétek el). 


INFO 


Kiadó Campo Santo 
Fejlesztő 
Campo Santo 


Platform 

PC, PlayStation 4 
Röviden Egy tűz- 
figyelő szerepében 
járhatunk egy rejtély 
vegere a wyomingi 
vadonban 


PEGI 16r 


ELSZAKADNI A VILÁGTÓL 

Mivel a játék rövid (kevés bolyongással és 
sok futással négy óra alatt sikerült végig- 
játszanom), nehéz spoiler nélkül beszél- 

ni róla. Legyen elég annyi, hogy Henryt 
irányítjuk, aki a problémák elől menekül- 
ve, egy újságban talált álláshirdetésre je 
lentkezve a wyomingi vadonba ment, hogy 
ott tűzfigyelőként dolgozzon (az a felada- 
ta, hogy figyelje, hol keletkezik tűz az er- 
dőben, vagy hol folytatnak tüzet okozó te- 
vékenységet). Nincs kapcsolata a külvilág- 
gal, csupán egy walkie-talkie-n keresztül 


er 


KÖZEL, MÉGIS TÁVOL 

A Firewatch mutat néhány érdekes megol- 
dást, de a sztorival, különösképp a befeje- 

zéssel nem voltam teljesen elégedett. Nem 
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A bejárható terület nagy 


TERMÉSZET- 
FOTÓZÁS 


nyomtatva. Ez ugyan ( 
1 maces, illetve linux 


jítségével 
észíthetünk a játékban 
án megrendelhetünk 
itozattal 
működik, de akkor is zseniális 


Érdemes gyakran elővenni a 
térképet, mert könnyű eltévedni 


is feltétlenül az a gond, hogy túl hamar vé- 
get ér, hanem az, hogy nem jól építették 

fel. Belerejtettek egy kisebb sztorit egy 
nagyobba, és mivel végig a nagyobb rej- 
tély megoldását keressük, a kisebb teljesen 
súlytalan marad, holott egyébként komoly 
érzelmeket kellett volna kiváltania. Alap- 
vetően a mögöttes mondanivaló a fontos, 
nem az, ami valójában történik; aki azt nem 
érti meg, vagy akit nem gondolkodtat el, 
csalódottan fejezi be a játékot. A látvány, a 
párbeszédek, az új, érdekes játékmenetbe- 
li megoldások miatt mégis megéri kipróbál- 
ni, és reméljük, a csapat legközelebb még 


többet belead. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3 2 GHz/ 
egyenértékű AMD; 6 GB RAM; Nvidia 
GeForce 450 1 GB; DirectX 11; 4 GB HDD 


Az év egyik leggyö- 
nyörűbb játéka, ha 
a legjobb nemis. 


Teszt 


i THE WALKING DEAD: c 
MICHONNE - EPISODE 1: IN TOÓ DEEP: 


hl 


A pillanat, amikor kiderül, hogy Csak a szokásos 
milyen egy zombi hónalja életveszély 


Michonne múltja 
: sem túl békés 


A harcjelenetek 
tényleg látványosak 


HE WALKING DEAD: 


ICHONNE - EPISODE T- ÍN 


MIKOR A VILÁG LEGNAGYOBB 

RÉSZE A THE WALKING DEAD 

KAPCSÁN A TÉVÉSOROZAT- 
RA GONDOL, NEHÉZ FELADAT A 
KÉPREGÉNY RAJONGÓIT MEGSZÓ- 
LÍTANI. Főleg úgy, hogy nyilvánvalóan 
arra a tömegre is szükség van, aki szerint 
Michonne Danai Gurira maga, és nem 
is látta még a rajzolt verziót. A Telltale 
szerencsére könnyen kezeli a színes és 
fekete-fehér világ közönségét, már a The 
Walking Dead játékba is simán belefért 
Glenn és a teljes Hershel-farm, szóval nem 
érdemes fennakadni azon sem, hogy most 
éppen a képregényes Michonne kapta meg 
saját kis minitörténetét. Ráadásul pont 
egy olyan mellékvágányt, amit a tévés 
verzió rajongói nem tudnak időben hova 
tenni. Gond lehet ez? 


A háromrészes miniszéria a képregény 
126. és 139. füzete között játszódik, ami- 
kor Michonne egyébként éppen nem 
Rickék csapatával van, és a visszatéré- 

se után nem is beszél arról, hogy mi tör- 
tént vele. Szerencsére eléggé önálló a 
sztori ahhoz, hogy ne kössük a képregény- 
hez, de ha valaki nagyon benne van, akkor 
meg is teheti (a játékban nincs utalás, nyil- 
ván Így mindenkinek kényelmesebb a beil- 
leszkedés). Már a kezdés is elég erős: kar- 
dos hősnőnk múltjának démonjai megha- 
tározzák az alaphangulatot, amit aztán 
egy közepesen pörgős cselekmény kere- 
tében fokoznak tovább a Telltale írói a tő- 


lük megszokott stílussal. Na de nem sze- 
retnék semmit előre lelőni. Ami a játékot il- 
leti, nincs semmi érdemi újdonság, marad 
az interaktív film, viszonylag sok OTE és 
pár mászkálós rész; ha ezt szeretjük, akkor 
nincs gond, ha nem, akkor bele se vágjunk. 
A Clementine-féle vonal szerintem érzelmi- 
leg erősebb hullámvasútra ültet, de ott nyil- 
ván benne van az a kötődés, amit itt nem 
sikerül kialakítani. Egyrészt tudjuk, hogy 
Michonne még mindig él, tehát nagyon nem 
kell parázni miatta, az összes többi sze- 
replő pedig annyira egy kaptafára készült 
biodíszlet, hogy nehéz mélyen átérezni a fe- 
szültséget. Lehet ez még persze másképp, 
de az első rész nem vágott a földhöz, rá- 
adásul rövid is volt. Igaz, legalább az inter- 
aktív részek jobb arányban voltak elosztva, 
mint amit mostanában a Telltale-től láttam, 
ez is nevezhető eredménynek 


Samira Wiley, a The Orange is the New 
Black sorozat sztárja Michonne hangja (ta- 
lán ezzel is sikerül kicsit leválasztani a ka- 
raktert Danai Gurira egyébként remek ala- 
kításáról), aki szerintem jól egyensúlyoz a 
tévés karakter és a saját maga által hoz- 
záadott figura között. A többiek nem tud- 
tak olyat nyújtani, ami miatt kötődhetnék 
egy-egy karakterhez. Kicsit a Telltale is el- 
veszett már ebben a ,hozzunk be egyszer- 
re sok új szereplőt, és lassan öljük meg 
őket" stílusban, de nyilván már maga a stí- 
lus sem olyan eredeti és újszerű, mint az el- 
ső The Walking Dead volt, ezt nem is róhat- 
juk fel nekik. Sok múlik azon, hogy milyen 


TOO DEEP 


lesz majd a következő két rész tempó- 

ja, és mennyire engedik közel a játékost 
Michonne személyiségéhez, mindeneset- 

re az első epizód vége és a felvezető szerint 
van erre esély. Ha bármiben is egyedi lehet 
ez a széria, akkor az pont az, hogy egy, már 
ismert karaktert mutat be sokkal árnyal- 
tabban, középpontba helyezve őt, ez viszont 
csak akkor működik, ha többet is kapunk 
annál, mint hogy milyen sorrendben vesz- 
szük fel a tárgyakat, és kit hagyunk meg- 
halni, ha éppen beüt a baj. Na, nézzük, mi- 
lyen lesz a folytatás. Egyelőre azért nincs 
okunk panaszra, csak a szokásos siránkozás 
jöhetne még ide, hogy ideje lenne már vala- 
mi újat is kitalálnia a Telltale-nek, mert hiá- 
ba futtatnak nagyon jó brandeket, ha a vé- 
gén mind a négy választható válaszunk már 
csak az lesz, hogy volt már". 


HARDVER 

Windows XP SP3; Core 2 Duo 2GHz CPU; 
3 GB RAM; AT[/Nvidia 512 MB RAM; 

3 GB HDD; DirectX 9.0 


! HP 
" A régi recept új 
5 összetevőkkel. 
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A többjátékos módokban kulcsfontosságú 


EM BIZTOS, HOGY SOKAN 

ERRE GONDOLTAK VOLNA, 

HA MEG KELL JÓSOLNIUK, 
MILYEN JÁTÉK FOG LEGKÖZELEBB 
MEGJELENNI A MOJANG ÉGISZE 
ALATT. Noha a Cobaltot az Oxeye Game 
Studio fejlesztette, teljesen egyértelmű, 
hogy a legtöbben azért a Minecraft alko- 
tóival fogják azonosítani ezt a játékot an- 
nak ellenére, hogy a Mojang csak a kiadói 
szerepet töltötte be. A Cobalt tulajdonkép- 
pen egy klasszikus irányzatot követő kétdi- 
menziós akció-platformer hibrid, amely 
számos pályát felvonultató multiplayer 
játékmódjaival és egy tessék-lássék alapon 
összepakolt sztorival próbálja meg az 
embert a monitor elé szögezni. 


Főhősünk és egyben címszereplőnk a 
Cobalt nevű kedves kis kiborg, aki az el- 
tűnt emberiséget szeretné végre megta- 
lálni. Küldetése során természetesen ellen- 
lábasokkal is találkozik, akiket változatos 
módszerekkel tehet el láb alól. Alapvetően 
három csoportra oszthatjuk fegyvertárun- 
kat. A közelharci eszközök sora a puszta 
öklünknél kezdődik, de már ezzel is komoly 
rombolást lehet véghezvinni. A lőfegyve- 
rek és az eldobható gránátok teszik tel- 
jessé az arzenált, de ezeken felül is bőven 
akad majd lehetőség arra, hogy minél lát- 
ványosabban robbantsuk darabokra az el- 
lenségeket. Cobalt képes bukfencet vetni, 
ekkor pedig összegömbölyödött kis testé- 
ről visszapattannak a lövedékek. Így akár 
saját fegyvereiket is támadóink ellen for- 
díthatjuk. A csavar ott rejlik, hogy mikor 
egy halálosnak ígérkező lövést eresztenek 
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az irányítás:tökéletes elsajátítása 


Dühítően sokszor:kell bámulnunk az 
ilyen és ehhez hasonló feliratokat 


Cobalt űrhajójára bármikor 


visszatérhetünk a kaland során 


el felénk, az idő hirtelen lelassul, és jut pár 
másodpercünk arra, hogy kiterveljük, mit 
lépünk a biztos halál elkerülésének érdeké 
ben. Közelharci fegyverünkkel visszaüthet- 
jük a gránátokat a feladóhoz, gurulás köz- 
ben is lőhetünk, és ez csak pár példa a ren- 
geteg lehetőségből, Kellő gyakorlás után a 
Cobalt megmutatja az irányítás mélységeit, 
és ekkorra a játékos igazán mutatós moz- 
dulatsorokat fűzhet egymásba. 


Sajnos a Cobalt sztorimódját csak a legki- 
tartóbb játékosok pörgetik majd végig, és 
ez nem elsősorban az unalmas és csak visz- 
szafogottan humoros történet hibája. A já- 
ték gyakran pofátlanul igazságtalan, és 
sokszor úgy fogjuk tizedszerre is újrakezde- 
ni az adott szakaszt, hogy még mindig nem 
értjük, mit rontottunk el. Teljesen átlagos 
jelenség, hogy belépünk egy ajtón, és mie- 
lőtt még egyet pislognánk, már tarkón is lő 
a mellettünk álló gonosz robot. Engem sze- 
mély szerint nem zavar, ha egy játék nehéz, 
fülig érő vigyorral vetem bele magam az 
embert próbáló kihívásokba, ha viszont tel- 


jesen véletlenszerűen és indokolatlanul bün- 


tetnek az ellenfelek, akkor elkezdek tárgya- 
kat dobálni. 

Az ellenség űrszemétté robbantásának mo- 
notonitását fejtörők és apróbb feladványok 
törik meg. Terminálokat és zárt ajtókat fel- 
törni azonban nem annyira szórakoztató 
dolog, mint amilyennek tűnik. Ezzel szem- 
ben a különféle állatok megszelídítése iga- 
zán üdítő. Egy társunkul szegődött madár 
csak Cobalt vállán csücsül, és az ellenségre 
támad, ha a közelbe érnek, de akadnak ná- 
la sokkal érdekesebb lények is. Az óriásira 


nőtt, meglovagolható űrhörcsögről még jó 
ideig beszélni fogunk, ez garantált. 


A többjátékos, valamint a Challenge és a 
Survival játékmódok a Cobalt eszenciá- 

ját ragadják meg. Az ötletes irányításból 
itt minden szórakoztató mozzanatot ki tu- 
dunk facsarni, miközben egymással, az idő- 
vel vagy a gépi ellenféllel kelünk verseny- 
re. Ezeket később unja meg az ember, de 
elég nagy az esély arra, hogy itt sem fo- 
gunk annyi időt eltölteni, amennyit már kel- 
lemetlen lenne bevallani. Túl sok jó ötlet ke- 
veredett a játékban, melyekből csak párat 
sikerült hibátlanul megvalósítaniuk a fej- 
lesztőknek. A kevesebb talán most több le- 
hetett volna. 


HARDVER 
Windows 7/8/10; 1,5 GHz CPU; 
2 GB RAM; 1 GB VRAM; 2 GB HDD 


" CSIRKE 


i Nemez lesza / k 
I! következő Mine- ] 
§ craft. 7. 
] ú 


Honnan tudták, hogy nem 
szeretem a játékbabákat? 


EGLEHETŐSEN RITKÁN FOR- 

DUL ELŐ, HOGY EGY NYÚL- 

FARKNYI DEMÓ DIVATOT 
TEREMTSEN, ÁM A SILENT HILLS 
JÁTSZHATÓ KEDVCSINÁLÓJÁVAL, 
A P.IT.-VEL PONTOSAN EZ TÖRTÉNT. 
iközben a Konami a rendkívül pozitív 
visszajelzések ellenére leállította a költsé- 
gesnek ítélt fejlesztést, és továbbhaladva a 
közutálat felé vezető úton, visszament já- 
téktermi automatákat gyártani, mondván, 
abból több pénzt lehet kiszedni - tegyük 
tozzá, hogy ez a megállapítás tényszerű 
-, mások vették az adást, és maguk igye- 
keztek megteremteni a kereslet kielégí- 
tésére alkalmas kínálatot. Elég csak az 
egyértelmű nyúlásnak tekinthető Allison 
Roadra gondolnunk, bár ami azt illeti, jelen 
írás tárgya sem tagadhatja le, hogy az 
Amnesia széria mellett a Kodzsima Hideo 
- Guillermo del Toro - Norman Reedus 
trojka több mint ígéretes projektje szintén 
inspirációval szolgálhatott. 


A mestermű a festmény, amelyhez fogha- 
tót nem látott a világ, az alkotás, amely 
révén ismét megbecsült művésszé vál- 
tat történetünk szereplője. Ennek elkészí- 
tése a célunk a Layers of Fear végigját- 
szása során, bár be kell ismernem, hogy a 
játszás" kifejezés már-már túlzónak hat- 
tat annak fényében, hogy a Bloober Team 
alkotása inkább nevezhető interaktív él- 
ménynek. Végső soron nem sokban külön- 
jözik a sétaszimulátoroknak is nevezett 
explorációs játékoktól, csupán jelen eset- 
Jen egyetlen helyszínre korlátozódik a fel- 
fedezés. A pincétől a padlásig bejárhat- 
juk a központi karakter 19. század végén 


Látszólag minden 
rendben 


Formálódik 
a nagy mű 


OF F 


épült nagypolgári házát, de el nem hagy 
hatjuk azt. 

Nem mintha könnyen szabadulni lehetne at- 
tól a fojtogató légkörtől, amelyik beférkő- 
zik a bőrünk alá, rátelepszik az elménkre, 
minek hatására már azelőtt veszettül rázni 
kezdi a vészcsengőt ösztönös veszélyérze- 
tünk, hogy belefutnánk az első megmagya- 
rázhatatlan jelenségbe. Bár tudni nem tud 
juk, határozottan sejtjük, hogy valami nincs 
rendben, s ha vesszük a fáradságot, és ala- 
posan szétnézünk a szebb napokat látott 
najlékban, apránként összerakhatjuk egy 
tragikus történet mozaikdarabkáit. Hősünk 
jotladozó léptekkel (egy régi sérülés követ- 
keztében sántít, amit nagyszerűen érzékel- 
tet a kamera imbolygó mozgása) biceg szo- 
)áról szobára, szekrényeket és fiókokat túr 
fel, levél- és naplótöredékekre, újságkivá- 
gásokra, emlékeket felidéző fényképekre és 
nasználati tárgyakra vadászva. Néha még 
fejtörők is útját állják, amelyek egész ötle- 
tesek (például a gramofonos), bár nem kü- 
önösebben megerőltetőek. 

A fejezetekre bontott cselekmény - mely- 
nek szálait nagyjából három-négy óra alatt 
felgöngyölíthetjük - során a fejlesztők vá- 
logatott képi és hanghatásokkal igyekeznek 
ránk hozni a frászt. Ami engem illet, több- 
ször is sikerrel jártak: naná, hogy úgy érez- 
tem, meg kell fordulnom, amikor az ellenke- 
zőjére felszólító utasításba botlottam. De a 
kissé tét nélküli - hagyományos értelemben 
vett halál nincs a játékban - rémisztgeté- 
sen túllépve javukra írható, hogy jó értelem- 
ben vett borzongás töltött el játék közben, 
és minden ajtónyitás vagy kíváncsi körbe- 
kémlelés előtt mély levegőt véve acéloz- 
tam meg magam, a törékeny emberi tudat 
újabb és újabb mélységeit ismerve meg. 


Teszt 


LAYERS OF FEAR : 


Pár feledhető próbálkozás után úgy tűnik, 
végre meglelte saját hangját a lengyel fej- 
lesztőbrigád. Feltehetően rájöttek a srá- 
cok, hogy csak azért, mert egy platformer 
(A-Men) vagy egy multis Bomberman-klón 
(BRAWL) irgalmatlanul nehéz, még nem 
feltétlenül lesz jó. A Layers of Fear sem tö- 
kéletes alkotás, de biztató lehet a csapat 
jövőjére nézve. Feltéve persze, hogy tovább- 
haladnak a megkezdett úton - lásd kere- 
tes írásunkat -, jobban optimalizálják já- 
tékaikat (konzolon zavaróan ingadozik a 
framerate), és eszük ágában sem lesz meg- 
válni elsőrangú zeneszerzőjüktől, illetve 
hangmérnöküktől 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2 Ouad 08400; 
4 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 560 1 
GB / Radeon R7 250X 1 GB; DirectX 11; 
5 GBHDD 


! CHAVALIER 
i Pár ecsetvonás 

i hiányzott még a 
! tökéletességhez. 
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"" Ismét lecsapott Vajon meddig megy el Ethan, 
a gyilkos hogy megmentse a fiát? 


Megjelenésekor többen kritizálták a játékot 
a női szereplők szexista ábrázolása miatt 


HEÁAV 


Ha hibázunk egy szituációban, a történet 


alkalmazkodik, de nem ér véget 
S a 


OKAN STÍLUSTEREMTŐKÉNT 

TEKINTENEK A OUANTIC 

DREAM NAGY SIKERŰ JÁTÉ- 
KÁRA, HOLOTT EZT A BABÉRKO- 
SZORÚT MÁR 1983-ÓTA BÜSZKÉN 
VISELI A DRAGONS LAIR, A MŰFAJ 
CSALÁDFÁJA PEDIG EGÉSZEN AZ 
1967-ES KINOAUTOMAT CÍMŰ 
INTERAKTÍV MOZIFILMIG VISSZA- 
KÖVETHETŐ. Természetesen nem szabad 
és nem is lehet elvitatni a Heavy Rain 
érdemeit, hiszen a szóban forgó thriller 
kövezte ki az utat a hasonszőrű alkotások 
számára a Telltale játékaitól kezdve a 
Beyond: Two Soulson, a Life is Strange-en 
és az Until Dawnon át egészen a készülő 
Detroit: Become Humanig. Napjainkra 
tehát az interaktív dd$áma még mindig 
vitatott, de legalább már széles körben 
elfogadott műfajjá vált, jelen írás tárgya 
pedig annak fontos és megkerülhetetlen 
mérföldkövévé, amit mindenkinek érdemes 
egyszer megtapasztalnia. 


A Ouantic Dream már 2005-ben lefek- 
tette azokat az alapokat, amelyekre játé- 
kai az utóbbi tíz évben épültek. Ekkor je- 
lent meg a Fahrenheit (a tengerentúlon 
Indigo Prophecy), a rituális gyilkosságok- 
kal és természetfeletti hatalmakkal sú- 
lyosbított thriller. Ugyanúgy szerteágazó 
volt a cselekménye, amely alkalmazkodott 
döntéseinkhez, már megjelentek benne a 
OTE-akciójelenetek, kontextusfüggő irányí- 
tást kapott, több szereplőt vezérelhettünk, 
és nem hiányoztak belőle a sztori lendü- 
letét - ezáltal pedig a játékét is megtörő 
- hétköznapi teendők. A Heavy Rain csu- 
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pán továbbfejlesztette ezeket a játékeleme- 
ket, ezért amikor már minden klappolt, ma- 
ga volt a tökély, ám ha épp kilógott a lóláb, 
annál nagyobb csalódást okozott. A sajtó 
mindenesetre imádta, és a játékosok is, te- 
gyük hozzá, hogy joggal. Nem esett nehe- 
zünkre azonosulni az elrabolt fiát kétségbe- 
esetten kereső apával, az álmatlanságban 
szenvedő fotóriporternővel, a gyógyszer- 
függő FBI-ügynökkel és az öregedő magán- 
hekussal, akik a várost rettegésben tartó 
Origami-gyilkos után nyomoznak. A hat év- 
vel ezelőtti standardokhoz mérten jól felépí- 
tett cselekményt kaptunk váratlan fordu- 
latokkal, megdöbbentő revelációval, több- 
nyire elfogadható színészi alakítással, a 
néhai Normand Corbeil világbajnok zenéjé- 
vel (amely a hasonlóan kimagasló kvalitá- 
sú Petri Alanko és az ő Alan Wake-je elől 
happolta el a BAFTA-díjat) és a hangula- 
tot alapvetően meghatározó égszakadás- 
sal, ugyanakkor meg-megbicsakló irányítás- 
sal és néhány olyan hiányossággal, amelyek 
csak a frissebb játékokhoz mérve szúrnak 
szemet. 


Nem is vitás, a 720-ról 1080p-re húzott fel- 
bontás, az újrarajzolt textúrák, a fejlettebb 
bevilágítás és árnyékolás, valamint az átve- 
zetőket leszámítva stabil framerate (De mi- 
ért csak 30 fps?) jót tett a játéknak, de mit 
sem ér az új festékréteg, ha közben kidől- 
nek a támfalak. A Ouantic Dream érintetle- 
nül hagyta a karakteranimációkat, amelyek 
fél évtized távlatából nézve darabosnak 
hatnak. A szereplők robotszerű mozgása ki- 
ábrándító, irányításuk pedig a Dualshock 

4 fejlettebb giroszkópja ellenére is bőven 


hagy kívánnivalót maga után. De ugyan 

így csalódást kelt a szinkron, főként a gyer- 
mekszínészek unott játéka. Felesleges szé- 
píteni, az évek nem voltak kegyesek a játék- 
hoz. Külön fájó, hogy a PS3-as változatban 
nem tapasztalható bugok (hibásan lejátszó- 
dó, végtelen ciklusba ragadó animációk, el- 
tűnő hangok) ütötték fel a fejüket. Szeren- 
csére az adott fejezet - extrém esetben a 
játék vagy a konzol - újraindítása megoldja 
a problémát. Ennek ellenére se lombozzon 
le senkit a pontszám, hiszen szó sincs arról, 
hogy a Heavy Rain ennyivel rosszabb játék- 
ká vált volna az évek során, mindössze a mi 
elvárásaink nőttek magasabbra. Ha koráb- 
ban nem volt hozzá szerencséd, mindenkép- 
pen pótold mulasztásod, ám ha már kívülről 
fújod az összes lehetséges befejezést, akkor 
jobban teszed, ha békén hagyod a múltat, 
és megőrzöd a kellemes emlékeket. 


! CHAVALIER 

A Ouantic Dream 
§ pályafutásának 
csúcsa ennél többet 
§ érdemelt volna. 


Teszt 


HITMAN GO: DEFINITIVE EDITION c 


E Y VÁLTOZAT HALÁ seké 


1! néhány sz aki meglá 


ilhatta, milyen a Hi virtuális v 


hogy 
jük, ne 


A pályák gyönyörűen ki lettek díszítve, j] 


A sárga kabátos őrök kötött pályán 
mozognak, de nem könnyű őket kicselezni 


Őrök leütve 


HITMAN GO: 
ITIVE EDITION 


DEFIN 


EM SOK FURÁBB DOLOG LÉ- 

TEZIK ANNÁL, MINT AMIKOR 

EGY KORÁBBAN MAROKNYI, 
ÉRINTŐKÉPERNYŐS MOBILKÉSZÜ- 
LÉKEKRE KIADOTT JÁTÉK OTTHONI 
KONZOLOKRA ÉS PC-RE IS MEGJE- 
LENIK. A Hitman G0 két évvel ezelőtt a 


Sguare Enix egy merész próbálkozása volt, 


a Hitman sorozat alapjait akarták vele 


átültetni egy táblás játékba, és olyan jól si- 


került, hogy nem csak 2014 egyik legjobb 
mobiljátéka lett, de felbátorította a kiadót 
arra, hogy elkészíttesse a Lara Croft GO-t 
is. Mára odáig jutottunk, hogy Hitman GO 
Definitive Edition néven kapható a játék 
PlayStation 4-re, PlayStation Vitára és 
PC-re, így most már akár egy nagy tévén 
vagy egy közepes méretű monitoron is 
tologathatjuk a 47-est A pontból B-be. 


A MEREV, ÖLTÖNYÖS ÜRIEMBER 
A játék alapjai nem változtak. Adott egy 
gyönyörűen kidolgozott, diorámaszerű 


tábla, amelyen mind a 47-est, mind az őrö- 


ket és az őrkutyákat bábuk jelölik. Lát- 
natunk egy vonalakból és karikákból álló 
alakzatot, melynek mentén mozgathatjuk 
emberünket. Miután mi léptünk, az őrök is 
épnek, mindenki a maga módján. A söté- 
tebb kék ruhás biztonsági őr például nem 


kor üt le minket (mint bábu a bábut, nem 
mint őr a bérgyilkost), ha egy mező távol- 


ságba kerülünk. A sárga egy megadott vo- 


nalon mozog, a világoskék (vagy királykék, 
de a férfiak színskáláján ilyen szín nincs) 
dzsekis, késsel hadonászó fickó pedig min- 
den körben fordul egyet, és más irányba 


mozdul sehova, csak egy helyben áll, és ak- 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő Sguare 
Enix Montréal 


Platform 

PC, PlayStation 4, 
PlayStation Vita 
Röviden A 47- 
ügynök kalandjainak 
táblá át mát 
nem csak mobilon 
játszhatjuk 

PEGI 7r 


valamilyen objektum körül 


néz. Vannak még mindenféle más őrök és 
természetesen célpontok, akiket semmivel 
nem nehezebb likvidálni, mint bárki mást. 
A játékban egy szó sem hangzik el, viszont 
a kísérőzene feldobja a hangulatot. 

Minden pályán három célunk van, pályánként 
mindig más. Ezek egyike minden alkalommal 
az, hogy eljussunk a szint végéig, vagy likvi- 
dáljuk a célpontot, a másik kettő pedig olyan 
lehetőségek közül kerül ki, hogy x lépésből 
vagy annál kevesebből teljesítsük a felada- 
tot, ne öljünk meg senkit (vagy iktassunk ki 
mindenkit), vagy vegyük fel a pályán elhelye- 
zett bőröndöt. Az esetek többségében ütik 
egymást, így nem tudjuk mindet egyszerre, 
egy körben megcsinálni, de két próbálkozás- 
ból általában sikerül megszerezni a három 
pecsétet, ami a teljesítésért jár. 

A munka elvégzéséhez a szokott eszközöket 
használhatjuk: elterelhetjük az őrök figyelmét 


kőhajigálással; álruhába bújhatunk, hogy a ve- 


lünk azonos öltözéket viselők ne vegyék észre, 
idegen jár közöttük; lőhetünk távcsöves pus- 
kával; vagy elbújhatunk egy páfrány mögé. 


DE FINI! 

A játékmenet így gyakorlatilag semmiben 
nem különbözik a mobilos változattól. Csu 
pán az irányítás más, ami érintőképernyőn 
kevésbé volt nehézkes: tudtam, hogy amer- 
re húzom az ujjam, a 47-es arra fog men- 
ni. Itt viszont néha elfordul a kamera, és 
megzavarodik az ember, hogy milyen irány- 
ba pöckölje a DualShock 4 analóg karját, 
merre lapozzon az érintőpaden, vagy me- 


lyik gombot nyomja meg, hogy az történjen, 


amit szeretne. Néhol kellett pár próbálko- 
zás, míg kitaláltam, mi lenne a legjobb. 


Az őrök folyamatosan menetelnek / 


érdemes pár pillanatra jól megnézni őket 


A Definitive Edition-nek része minden ed- 
dig megjelent pályacsomag, így több mint 
150 szintet teljesíthetünk. Időben ez jó né- 
hány órát jelent, és ahhoz képest szerencsé- 
re nem lőtték magasra az árat. Persze drá- 
gább, mint az eredeti, de még így sem vé- 
szes. Továbbra is lenyűgözőnek tartom, 
ahogy a Sguare Enix Montréal megalkotta 
a Hitman GO pályáit. Néha csak azért for- 
gattam a kamerát, hogy a diorámák min- 
den részletét megnézhessem, teljesen el- 
vesztem bennük. Ez egy nagyobb képer- 
nyőn persze még jobb élmény, de nem elég 
ok arra, hogy azoknak is szívből ajánljam a 
Definitive Editiont, akiknek a mobilos válto- 
zathoz már volt szerencséjük. A többiek vi- 
szont feltétlenül nézzenek rá. 

Paci 


HARDVER 

Windows XP SP2; Intel Pentium 4/AMD 
Athlon 64 X2; 1 GB RAM; ATI Radeon 
X700 (256 MB)/egyenértékű Nvidia; 
DirectX 9.0; 2 GB HDD 


Ge avönyörű díorámál 


4 még mindig fantasztikus játékmenet 
§ minden megjelent pályát tartalmaz 
.- nem kínál többet, mint a ntobilos 

. " irányításbeli nehézségek 

." lehetne azért szebb 


PACA 
Ha a diorámák 
valódiak lennének, 
telepakolnám velük 
a lakást. 
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Teszt 


3 SUPERHOT 


Álljunk meg egy pillanatra! 


já 
az üvegszilánkok repülnek 


EGY VERSENYEN, VÉGÜL AZ 

ELMÚLT ÉVEK EGYIK LEGIN- 
NOVATÍVABB JÁTÉKA LETT BELŐLE. 
Sokan szajkózzák megállás nélkül, hogy 
a játékipar kifogyott az új ötletekből, és 
futószalagon gyártják az egy kaptafára 
készült játékokat, de a Superhot remek 
ellenpélda. Az indie fejlesztőcsapat 
kickstarteres támogatással megvalósított 
játéka, ha nem is állította a feje tetejére az 
FPS-piacot, kétségkívül jól mutatja, hogy 
nem kell sokmilliós büdzsé ahhoz, hogy 
egy játék odaszögezzen a képernyők elé. 


Ess DEMÓNAK INDULT 


SZERELEM ELSŐ LÁTÁSRA 

Még el sem kezdődött a lövöldözés, már 
le voltam nyűgözve. Egy Norton Comman- 
dert idéző főmenüben lépkedünk a map- 
pák közt, ahol a beállítások mellett külön- 
böző rejtett animációkat, ASCII artokat, 
sőt, más játékokat is találunk. A viszony- 
ag rövid, de magával ragadó történe- 

tet is ezen a felületen tálalja a játék né- 
tány egyszerű szöveges üzenet formájá- 
ban, az ember pedig alig várja, hogy végre 
elindíthassa a superhot.exe-t, és elkezd- 

je lekaszabolni az ellenfeleket. A képlet na- 
gyon egyszerű: az idő csak akkor telik, ha 
ni magunk is mozgunk, így van időnk min- 
den mozdulatot pontosan kitervelni, hogy 
a felénk repülő golyókat kikerülve számol- 
junk le a rosszfiúkkal. Nincs semmilyen za- 
varó tényező; az ellenfelek rikító pirosak, a 
használható tárgyak feketék, minden más 
pedig hófehér, így nem veszünk el a rész- 
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A PUDING PRÓBÁJA 


INF 


Kiadó 

Superhot Team 
Fejles tO 
Superhot Team 
Platform 

PC, Xbox One 
Röviden FPS 
lapokra építkező 
játék, amiben csak 
akkor telik az idő, ha 


mi Is mozgunk 


PEGI N/A 


[ 


superhotgame.com webol 


üs; 


Itt nem az agyvelő fröcsög, hanem 


letekben. Ettől függetlenül a játék sosem 
laposodik el. A közel háromórás kampány 
minden pályája más kihívások elé állít min- 
ket, és mivel azonnal meghalunk, a tökéle- 
tes kivitelezés nélkülözhetetlen. Van, hogy 
fegyverrel kezdünk egy üres teremben, 
vagy egy liftben három pisztolyt szegez- 
nek nekünk. Szerencsére fegyver nélkül sem 
vagyunk teljesen elveszettek, a rosszfiúkat 
megütve ugyanis elvehetjük tőlük a stuk- 
kert, sőt, meg is dobálhatjuk őket. Az egyes 
fegyverek eltérő módon viselkednek, így mi- 
vel a gépfegyver négy golyót is kilő egymás 
után, figyelnünk kell arra, hogy ilyenkor to- 
vább tart a felgyorsult állapotban töltött 
időintervallum. A pályák végén aztán va- 
lós időben visszanézhetjük a legfeljebb 5-6 
másodperces küldetéseket, és nem egyszer 
csak azért játszottam újra egy pályát, hogy 
makulátlan legyen a kisfilmem. A kam- 
pány teljesítésével persze koránt sincs vége 
a dolognak, hiszen egyrészt ott az Endless 
Mode, amelyben a végtelen hullámokban 
özönlő rosszfiúkat kell ripityára zúznunk, il- 
letve a Challenge Mode, itt a már korábban 
teljesített pályákat játszhatjuk újra valami- 
lyen megkötéssel, mondjuk úgy, hogy csak 
kardot használhatunk. 


EGGYÉ VÁLTAM A RENDSZERREL 
Ha az ember több száz órát játszik valami- 
vel, akkor az hatással lesz hétköznapi gon- 
dolkodására is. A Superhot esetében ez ná- 
lam másfél óra után következett be (bár az 
igazat megvallva azt hittem, hogy még csak 
húsz perce játszom). Kiléptem, elolvastam 


Sokszor leszünk nagyon 
nehéz helyzetben 


egy bejegyzést, és amint elkezdtem görget- 
ni a böngészőben, az ösztöneim azonnal je- 
lezték, hogy mozgok, tehát most a világ is 
mozog, veszély van, úgyhogy azonnal álljak 
meg. Soha nem éreztem még ehhez hason- 
lót, és ezzel nem vagyok egyedül; számos 
játékosnak állt rá rövid idő alatt a gondol- 
kodásmódja ilyen szinten a játékra. Ez az 
egyedi játékmenet valószínűleg nem fekszik 
majd mindenkinek, hiszen teljesen más hoz- 
záállást követel meg, mint bármilyen FPS, 
de ha az ember egyszer ráérez, akkor el 


sem akarja engedni. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2guad 06600 24 
GHz; 4 GB RAM; GeForce GTX 650; 

4 GB HDD 


4 zseniális játékmenet 
4 izgalmas sztori 

§ egyedi ötletek 

- rövidke 


KACI 
A leginnovatívabb 
lövölde, amit az 
elmúlt években 
láttam. 


AZ ÚJ STILUS: 
DÁRDAIZMUS 


Hosszú évtizedek után ül újra magyar edző 
Bundesliga-csapat kispadján, ráadásul 
a futballszakma csúcslaboratóriumában 
sikert sikerre halmoz a pécsi aranycsináló 


KERESDAZ—— 
ÚJSÁGÁRUSOKNÁL! V 


"- PIXEL PIRACY 


Kedves kis kannibálok, 
biztos nem bántanak 


Az ellenség nem örül felhőtlenül 


az érkezésemnek 


) - veszélyesnek tűnik 


Jobb, ha végzek ezzel a csirkével, 


PIXEL PIRACY 


Z INDIE JÁTÉKOK ARANY- 

KORÁT ÉLJÜK. Túl azon, hogy 

majdnem minden nagy platform 
támogatja a független fejlesztők játéka- 
inak megjelenését, pénzt is könnyebben 
gyűjthetnek a lelkes programozók a 
Kickstarter és hasonló lehetőségek segít- 
ségével. Ez az időszak rengeteg élvezetes 
és ötletes játékot hozott magával. Sajnos 
ez a két tulajdonság nem mindig jár kéz a 
kézben, és a Pixel Piracy esetében is ez a 
helyzet. 


A játék nem árul zsákbamacskát, címéből 
is kiolvasható, hogy egy kalózos mókáról 
van szó. A belépéskor létrehozzuk karak- 
terünket, és testre szabjuk. Választhatunk 
nemet, hajstílust, ruházatot, valamint ne- 
vet. A Pixel Piracyben nem az opciók me- 
nüjében állítjuk be a nehézséget, hanem 
feltesz nekünk pár kérdést a játék. A kér- 
désekre adott válaszaink határozzák meg, 
hogy milyen mennyiségben találunk ara- 
nyat, milyen gyorsan éhezik meg a legény- 
ség, és hogy inkább sok szigetet szeret- 
nénk látni vagy szívesebben találkoznánk 
hajókkal. 

Ha mindezekkel végeztünk, megkapjuk kis 
ladikunkat, és felbéreljük első legénysé- 

gi tagunkat. Már ekkor látszik, hogy a Pi- 
xel Piracyben van vitamin. A tutorial alatt 
szembesülünk azzal, hogy milyen sok min- 
denre kell majd ügyelnünk. Minden egyes 
kalózunkra oda kell figyelnünk, hogy ne 
haljon éhen, és ne hagyja ott a legénységet 
az alacsony morál miatt. Az éhséget nem 
meglepő módon étellel lehet csillapítani, a 
legénység moráljára pedig a pénz hat. Per- 
sze, hogy ne legyen könnyű dolgunk, mind 
a két érték valós időben csökken. Mind- 
ezen felül tanítanunk kell nekik különböző 
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képességeket, mint a horgászás, úszás vagy 
a helyes módon kakilás (nem viccelek), ami- 
vel hasznos tagjai lehetnek a csapatnak, és 
fejleszthetjük alaptulajdonságaikat is, ame- 
lyek a szokásos erő-ügyesség skálán mo- 
zognak. Természetesen ez még nem min- 
den, felszerelésüket is egyesével kell össze- 
állítanunk, valamint karban kell tartanunk 
hajónkat, ha azt akarjuk, hogy versenyké- 
pes maradjon. Minden stratéga álma ez a 
fajta testre szabható magánhadsereg. 


Már az első tíz percben elszédülünk, any- 
nyi lehetséges tennivalót ismerünk meg, 
de még előttünk áll az egész világ, hogy 
felfedezzük. A játék igen egyszerű törté- 
netét az adja, hogy meg kell ölnünk négy 
legendás kalózt. Ennél nincs is többről 
szó, mert a Pixel Piracy inkább a játékél- 
ményre fekteti a hangsúlyt, és nem a csa- 
varos sztorira. Ehhez pedig nagyon sokat 
hozzátesz a kifejezetten szépre és han- 
gulatosra sikeredett 8 bites grafika, ami 
persze sajnos nem mindenkinek fog tet- 
szeni a mai világban. A zenére sem lehet 
panaszunk; a vidám és pörgős dallamok 
azt az érzést keltik, hogy nagyon jó kalóz- 
nak lenni. 

Ezt a vérpezsdítő világot járhatjuk be ha- 
jónkkal. A térképen kiválaszthatjuk, hogy 
melyik szigetre vagy part menti városba lá- 
togatnánk el, esetleg megtámadnánk-e egy 
vígan ringatózó bárkát. A városokban a ka- 
rakterünk, legénységünk és hajónk mene- 
dzseléséhez elengedhetetlen dolgokat vá- 
sárolhatjuk meg, míg a hajókat megszállni 
és elfoglalni vagy megsemmisíteni tudjuk. 
A szigeteken pedig az ott élő agresszív ős- 
lakosokat vagy állatokat hányjuk kardélre, 
hogy kifoszthassuk őket. 

Azonban ezekkel a tennivalókkal beleütköz- 


tünk a játék legnagyobb hibájába. A harc 
nagyon unalmas. Amikor akcióra kerül a 
sor, az ember jóval többet várna a hét ten- 
ger ördögeitől. Kijelölhetjük, hogy kalóza- 
ink kit vagy kiket támadjanak meg, aztán 
a többit az MI intézi, nekünk csak állapo- 
tukat kell figyelnünk, és aszerint irányíta- 
ni őket. A stratégiai játékok harcrendsze- 
rét ültették át egy 2D-s játékba, kontrol- 
lerre portolva. Az a mechanika, amely egy 
StarCraftban tökéletesen működőképes, itt 
igazán lelombozó. 


A Ouadro Delta alkotása nagyon ötletes já- 
ték, de nem túl élvezetes. A stílushoz nem 
passzoló harcrendszer elveszi az élét a já- 
tékmenetnek, továbbá aki csak könnyed ki- 
kapcsolódásért ugrana be a pixeles kaló- 
zok világába, azt a játék nehézsége fogja el- 
ijeszteni. A grafikájához méltón az eredeti 
nintendós klasszikusokat visszaidézően ne- 
héz lett a Pixel Piracy. 


HARDVER 

Windows 7; 1,6 GHz CPU; 1 GB RAM; 
Pixel Snader Capable VGA; DirectX 9.Oc; 
200 MB HDD 


§ GÓCZA /4 
k Hardcore arcoknak 


j ajánlott, könnyed ő 
[4 kikapcsolódásra g 
5. senki se számítson. AV 


ETOZZTÓKÉS ÁS ZSÁK SS ET DTS HÉBER 


nd into 


and turn 


Teszt 


STEVE JACKSON"S SORCERY! c 


Jól kezdődik, mi fakasztottunk 
először vért 


Didnit you hear my last 
bid? Thats a clue, at least 
Unless I was trying to 
mislcad you, of course. 


Ahogy a harcban, úgy a:szerencsejátékban 
is fontos, hogy kiismerjük ellenfelünket 


A szöveg és az illusztrációk egyenesen 
a könyvekből származnak 


STEVE JACKSON S SORCERY! 


NTERAKTÍV KÖNYVEKBŐL 

SOKFÉLE SZÜLETETT, DE A 

LEGNAGYOBB SIKERT IAN 
LIVINGSTONE ÉS STEVE JACKSON 
FIGHTING FANTASYJE ARATTA. E 
széria csúcspontját az 1983 és 1985 
között született négykötetes Sorcery! 
(Kaland Játék Varázslat) jelentette foly- 
tatásos jellege, kötetlenebb játékmenete, 
valamint addig nem látott játékmechanikai 
megoldásai okán. Hárombetűs kódszavak- 
ba rejtett varázslatok (melyek életerőnket 
használták üzemanyagként, vagy egy 
fókuszként szolgáló tárgyat igényeltek), 
erőforrás-menedzsment (pénz és élelem 
beosztása), végül, de nem utolsósorban a 
választás viszonylagos szabadsága okozott 
kellemes meglepetést a lapozgatós köny- 
vek veteránjainak. A kvadrológia értékét 
pedig csak tovább növelte a gyűjtők 
szemében, hogy a Titán kontinensei közül 
a legritkábban használt Óvilág szolgált a 
cselekmény színhelyéül a jóval gyakrabban 
szerepeltetett Khul és Allansia helyett. 


A Cambridge-i Inkle nem egy az egyben 
adaptálta PC-re (és mobileszközökre) a 
könyveket. Ahelyett, hogy az oldalak digi- 
tális mását lapozgatnánk, egy kézzel raj- 
zolt térképen mozgatjuk karakterünket, 
aki lehet nő vagy férfi a játékos óhajától 
függően. Ez ugyan szemernyi befolyás- 
sal sincs a játékmenetre, mégis értéke- 
lendő gesztus, ráadásul könnyebben azo- 
nosulhatunk a hőssel, kinek kalandja az 
Analandot őrző kapu előtt állva kezdődik, 
és a mögötte elterülő dombságon, majd 
Kharén, illetve Kakhabadon át vezet egé- 


szen Mampang erődjéig, ahol is a királyok 
koronája vár rá. Mielőtt útra kelnénk, vá- 
sároljunk némi ellátmányt, tegyük el a va- 
rázslatainkat rendszerező könyvet, majd 
gyakoroljuk a kézitusát az őrrel, mert a já- 
ték sajátos megoldást alkalmaz a könyv 
kockavetéssel eldöntött csatái helyett, me- 
yek kimenetele csak a szerencsén, illetve a 
becsületességünkön múlott. Most viszont 
a harcjelenet leírásában elrejtett utaláso- 
at helyesen értelmezve kell kitalálnunk el- 
enfelünk szándékát. Ha minden jel szerint 
védekezni fog, akkor ne vigyünk bele túl 
nagy lendületet csapásunkba, mert egy- 
részt alig sebzünk rajta, másfelől a követ- 
ező körben szinte biztos, hogy képtelenek 
eszünk felülmúlni a másik támadóerejét, 
ezért a veszteséget minimalizálandó há- 
rításra kényszerülünk. Értelemszerűen az 
veszít, akinek hamarabb elfogy az életere- 
je. Komoly stratégiai előnyt jelent, hogy az 
összecsapások előtt varázsolhatunk egyet. 
Egy megrázó villámcsapás, egy segítőnek 
megidézett óriás döntő lehet, ahogy az 

is, ha összezavarjuk rosszakarónk gondo- 
latait. És ha még így sem vagyunk elége- 
dettek a küzdelem kimenetelével, nyugod- 
tan megismételhetjük a jobb eredmény re- 
ményében. 


A The Shamutanti Hills címet viselő első 
epizód viszonylag kevés meglepetést tar- 
togató, átlagos nehézségű kaland, ame- 
lyen többféleképpen is átverekedhetjük 
magunkat. Csupán a leküzdendő nehézsé- 
gek, a legyőzendő ellenfelek, a megszerez- 
hető felszerelési tárgyak, fókuszeszközök, 


információmorzsák és szövetségesek lis- 
tája változik. Ezzel szemben a Kharé, Ci- 
typort of Traps már jóval nagyobb kihívás- 
nak bizonyult a múltban is, ugyanis a város- 
ból, amely alaposan rászolgált gúnynevére, 
egyetlen kijáraton keresztül juthatunk ki, de 
ahhoz, hogy a kaput nyitó varázsige minden 
sorát megismerjük, szükségünk lesz min- 
den szerencsénkre. Vagy élhetünk a játék 
adta lehetőséggel, mely szerint végtelen al- 
kalommal visszalépdelhetünk egy tetsző- 
leges pontig, ahol felülbírálhatjuk korábbi 
döntésünket. Furfangos csapdák, életre-ha- 
lálra vívott párbajok, nem halálos kimene- 
telű ökölharcok, keresetkiegészítésre és ér- 
tesülések gyűjtésére alkalmas szerencsejá- 
ték, valamint fura szerzetek gondoskodnak 
arról, hogy egy percig se unatkozzunk, míg 
utunk feléig érünk. 


HARDVER 
Windows Vista; 14 GHz CPU; 1 GB RAM; 
DirectX 9.0; 1 GB HDD 


i Egyet fizet, kettőt 
i vihet. 
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Teszt 


3 HOUSE OF HELL 


KALANDOZÓ 
BÁDOGEMBEREK 


to Hell: Find 
stuck in two 


House of Hell 


You lose 2 STAMINA points happening. A growp of people. perl 


Do yoo still have enough STAMINA lef 


TF goa don a 


1 gov have no STAMINA left. ké 


1 Whe fire ta an altar, and stretched o 


ikus darat 


Némelyik achievement megszerzésének ára az, 
hogy idejekorán befejezzük a játékot 
; HOLE MET 


LA 


Sárguló lapok, pazar, fekete-fehér 
illusztráció, hibátlan retróélmény 


bios hite gon ány 


ij 


cortain a 


nding over the goats. feeding ravenovsi 
three huge Great Osnegl Az ga enter 
tördütödőáede jav, sngrújat Havjag thelr 
(Their moathis cur! hack and they enarl/ 


You must Fight! 
Fight On! 


but im its hand uwsich hangz docsn at its sidel Tbe sight 
16 horrible and ghoztly blood deipe on to the carpet 
7 from the severed head. Vag gain 2 FEAR pointa 


CI god stay. to bear tuhat the ghost has tő 
2 vot Tum to tax, JÉ 


Fr ill anni an from the ren ber taratnér 


B. drone San yov are a 


"are gathered around a lorge fire. ! 


ég (dued. párálé. Heh 
jger and is prepariog to 


A coft vaice ia calling yoo namel Yan; 


É A csaló ingyen gyógyulhat, szabadon választhat, 
pb és következmények nélkül elállhat döntésétől 
aaánet a wall while across the room a stranaő BIBE sz —— mamam — madutt 


Az elátkozott ház 


HOUSE OF HELL 


ÖNYÖRTELENÜL VERI AZ ESŐ 

SZÉLVÉDŐD ÜVEGÉT. Szemedet 

kidüllesztve, a volánt két kézzel 
szorítva kémleled magad előtt az utat, 
de a nedves sötétségen kívül semmit sem 
látsz. Bár az ablaktörlő ide-oda csapkod- 
va hősiesen küzd a ráömlő vízzel, mégis 
alulmarad, mert az eső egyre ádázabbul 
zuhog. Kissé csökkented a sebességedet; 
fényszóróid elkeseredetten kutatják az 
utat. 
Ezekkel a sorokkal kezdődött az 1984-ben 
megjelent House of Hell magyar nyelvű ki- 
adása. Steve Jackson lapozgatós köny- 
vét az tette különlegessé, hogy a Fighting 
Fantasy (nálunk Kaland Játék Kockázat) 
sorozat kötetei közül elsőként merített a 
kontemporális horrorirodalomból, és egy 
teljesen hétköznapi átlagembert állított 
szembe a címadó Drumer-kúria nagyon is 
valós veszedelmeivel, amelyek mindegy, 
hogy evilágiak vagy természetfelettiek. 


KIITT BELÉPSZ, HAGYJ FEL 
MINDEN REMÉNNYEL! 

Ódon kúria, gyanúsan segítőkész házigaz- 
da, kísértetek és élőhalottak, sátánimádó 
elmebetegek, titkos kamrák; csupa ezer- 
szer látott panelből építkezik a cselek- 
mény. Ezek egy horrorfilmet kiszámítha- 
tóvá tennének, nézője pedig az óráját les- 
né, hogy mikor lesz már vége. Teljesen 
más viszont a leányzó fekvése, ha ma- 
gunk is részeseivé válunk a történések- 
nek, és mi határozunk arról, hogy enged- 
ve a kíváncsiságnak benyitunk-e egy aj- 
tón, vagy inkább azt derítjük ki, hova is 
vezet a folyosó végén sötétbe vesző lép- 
csősor. 


INF 


Kiadó 

Tin Man Games 
Fejlesztő 

Tin Man Games 
Platform 

PC 

Röviden Egy hajda- 
nán magyar nyelven is 
megjelent lapozgatós 
könyv digitális kiadása 


PEGI N/A 


The smell from within the room catehes 


Lnn 


Számtalanszor és sokféleképpen találkoz- 
hatunk teremtőnkkel: méreg, kutyahara- 
pás, tűzről pattant manók, de a puszta ret- 
tegés is végezhet velünk. A House of Hell 

a szériában megszokott ügyesség-életerő- 
szerencse hármas mellett a félelmet is be- 
hozza a játékba. Mindegyik tulajdonság ér- 
tékét kockadobással határozzuk meg, és 
ezek a játék folyamán bennünket érő pozi- 
tív és negatív hatások függvényében csök- 
kennek vagy növekednek. Ha életerőnk nul- 
lázódik le az ügyességtől és a szerencsétől 
is függő, kockadobással vívott összecsapás, 
esetleg más módon elszenvedett sérülé- 
sek következtében, akkor kezdhetjük elölről 
a kalandot. Ugyanez a helyzet, ha félelem- 
pontjaink elfogyását követően halálra ré- 
mülünk, sőt már azzal is elmúlásunkat siet- 
tetjük, ha egyszerűen nem a megfelelő utat 
választjuk. 


CSALÓKNAK ÁLL A ZÁSZLÓ 

A KJK könyvekben többnyire egy (kivéte- 
les esetekben több) helyes útvonal létezett, 
és aki eltért tőle, csak úgy tehetett pontot 
a történet végére, ha csaláshoz folyamo- 
dott. Ha nem voltunk megelégedve dön- 
téseink következményével, egyszerűen visz- 
szalapoztunk, majd választottunk egy má- 
sik megoldást. Elvileg ezt egy videojátékos 
átiratban már nem lehetne megtenni, ám a 
fejlesztők gondoltak azokra is, akik a csa- 
lást is az élmény szerves részének tekintik. 
Tehát úgy is játszhatunk, hogy mindig a bir- 
tokunkban van a továbbjutáshoz szükséges 
információ vagy eszköz, és ha netán zsák- 
utcába jutnánk, visszalapozunk. De persze 
be is tarthatjuk a játékszabályokat, sőt ext- 
ra nehezítést is kérhetünk, ha többet aka- 


runk kihozni a 10 eurós árból annál a két- 
három óránál, amíg csalóként végigroha- 
nunk a sztorin. A könyv és a játék közötti 
eltéréseknek azonban még nem értünk a 
végére. A VHS-korszak bármelyik horror- 
filmjéhez tökéletesen passzoló aláfestő ze- 
ne segít a hangulat megteremtésében, el- 
helyezhetünk mentési pontként szolgáló 
könyvjelzőket, kalandlapunk automatikusan 
frissül, achievementeket oldhatunk fel, ked- 
vünkre bámulhatjuk a galériába gyűjtött il- 
lusztrációkat, megismerkedhetünk a KIK 
könyvek múltjával, és végül, de nem utolsó- 
sorban retrónézetre is válthatunk. Csupán 
a narráció és a szereplők szinkronja hiány- 
zott a boldogságomhoz, na meg az, hogy 

a kockavetést imitálva rázhassam az ege- 
remet, amit mobileszközökön bezzeg meg 


tudtak oldani. 


HARDVER 
Windows XP SP3; 2 GHz dual core CPU; 
2 GB RAM; 350 MB HDD 


§ Ha szereted az in- 
teraktív könyveket, 
lapozz a 400-ra. 


Teszt 


5 PROSPEKT 


GY PILLANGÓT NEM ÚGY LE- 

HET ELKAPNI, HOGY KERGE- 

TED; MOZDULATLANUL KELL 
MARADNOD, AMÍG MAGÁTÓL A 
VÁLLADRA NEM LIBBEN. - Na, ezt a 
filozófiát próbáld meg egy olyan Half-Life- 
rajongó torkán lenyomni, aki több mint 
tizenegy éve vár kedvenc játékának foly- 
tatására. Tesz ő a Kung fu pandára meg a 
belső békére, ő a harmadik részt szeretné, 
semmi mást. Ha kell, a saját kezébe veszi 
az irányítást, és csinál magának egy kiegé- 
szítőt, csak a nosztalgia kedvéért. A Valve 
pedig tehet egy szívességet. 


( RETTENTHETETLEN ONKENTE: 
Pont így lehetett ezzel Richard Seabrook 
játékdizájner is, aki gondolt egy merészet, 
és UPS futárszolgálattal elküldte munká- 
ját Gabe Newellnek a Valve washingtoni 
székhelyére. A HL-szimbólummal (lambda) 
díszített aktatáskában két pendrive la- 
pult, rajtuk az alkotás és némi kísérőanyag, 
amely bemutatja azt. Ez a bátor prezentá- 
ció sajnos először nem ért el sikert, de ké- 
sőbb a Steam Greenlight projektjébe kerül- 
ve a Prospekt zöld utat kaphatott a Half- 
Life sorozat égisze alatt. Tulajdonképpen 

a második rész modjáról van szó, amit az 
alapjáték nélkül futtathatunk. A történet- 
nek cirka két-három óra alatt a végére jár- 
hatunk, de most nem a hallgatag Gordon 
Freeman, hanem Adrian Shepard ameri- 
kai ex-tengerészgyalogos szemén keresz- 
tül nézünk szembe a veszélyekkel. Őt az 
Opposing Force kiegészítőben ismerhettük 
meg, és ennek az epizódnak a sztorija ered 
most tovább a Prospektben. Ezúttal a No- 
va Prospekt nevű börtönben ébredünk, és 
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Ehhez hasonló akadályokon kell átjutnunk. 
Nem jelentenek túl nagy kihívást 


első feladatunk, hogy mielőbb kijussunk on- 
nan. Azonnal elénk is gördül az első akadály, 
de nem olyan óriási, hogy ne oldanánk meg 
kb. húsz másodperc alatt. Sebaj, a HL-han- 
gulat magával ragad minket: a zene, a hang- 
effektek és az atmoszféra stimmel, és biza- 
kodón tesszük meg első bizonytalan léptein- 
ket. A szabadulás azonban túl gyorsan megy, 
nem is kellett annyit törni a kobakunkat, 
máris érzünk a szánkban egy kis kesernyés 
ízt. Hamarosan fegyvert ragadhatunk, mely- 
nek markolata régi ismerősként terül el a te- 
nyerünkben, amikor felénk rohanó antlionok 
garmada lepi el a terepet, és máris pörög az 
akció. Igazi hiánypótlóként kezdi kitölteni ez 
a kaland lelkünkben azt az űrt, amit az a sok 
év kimaradás okozott. De! 


EJTEK 
Sajnos a játék végigjátszása után kicsit úgy 
érezhetjük, hogy arcul csaptak minket. Ez 
főképp akkor van így, ha nem készültünk fel 
előre, hogy egy rajongói kiadásról van szó, 
ami ebből a szemszögből nagyon is profi és 
élvezhető. Seabrook kínosan ügyelt a hite- 
ességre, és illettek a képbe az új helyszínek 
(összesen 13 pályarész), a zenék és a szink- 
onok. Az effektekről annyit, hogy a főhő- 
sünkből hirtelen előtörő emlékfoszlányok 
gyakorisága és azok vizuális megjelenítése 
kifejezetten irritáló. Ettől függetlenül a lát- 
ványvilág nem kifogásolható, a textúrák va- 
óban szebbek lettek, és nem tapasztaltam 
idegesítő bugokat sem. Viszont sokan vá- 
dolják a játékot azzal, hogy nem elég krea- 
tívak a továbbjutáshoz szükséges feladvá- 
nyok, a játékidő pedig túl rövid ahhoz, hogy 
megérje az árát (999 euró). Ezzel egyrész- 
ről egyet kell hogy értsek, ugyanis ebben a 


szériában kiemelt fontosságú a történet, és 
a többség leginkább emiatt várna egy teljes 
értékű folytatást - szeretnék végre látni a 
végkifejletet és a befejezést, ami jogos elvá- 
rás egy sorozattól. Viszont ez a kiegészítés 
eléggé satnya cselekményszálacskát pre- 
zentált nekünk, ami ki tudja, merre kanya- 
rítja tovább a históriát a jövőben. Másrész- 
ről, ha csupán kis szeletkét kaptunk is eb- 
ből az univerzumból, azért leszögezhetjük, 
hogy szép teljesítmény ez egy olyan fejlesz- 
tőtől, aki egymaga állt a projekt mögött; 
egy igazi Half-Life-fanatikusnak kötelező 
előtte tisztelettel adóznia. Wolfi szintén azt 
mondta, hogy bejelenthetnék akár 2189-re 
is a megjelenést, csak tudjuk meg végre a 
dátumot - maximum hibernáltatja magát. 


HARDVER 

Windows XP; Pentium 4 3,0 GHz, Dual 
Core 2.0/Athlon 64 X2; 1 GB RAM; ATI 
Radeon X800/Nvidia GeForce 7600/ 
Intel HD Graphics 2000; DirectX 11; 12 
GB HDD 


" EPRESPUSZEDLEE 
Nem tudjuk, a Valve / 
kedveskedni akart 
ezzel a játékkal, vagy 

" utolsó kegyelemdö- 

fésnek szánta. 


01 


Csúszdaparki hadviselés 


CALL OF DUTY: 


BLACK OPS III - AWAKENING 


O Kiadó Activision Fejlesztő Treyarch Platformok PlayStation 4 
Röviden A Black Ops III első kiegészítője hozza a kötelezőt: négy 


multiplayer pályát és egy zombis kampányt 


w 
VEKEN ÁT KELLETT A PLAY- 
STATION-FELHASZNÁLÓKNAK 


ÉS A PC-SEKNEK TŰRNIÜK, 
HOGY AZ XBOXOSOK EGY HÓ- 
NAPPAL KORÁBBAN KAPNAK ÚJ 
PÁLYÁKAT AHHOZ A JÁTÉKHOZ, 
AMIÉRT UGYANANNYIT FIZETTEK, 
MINT ŐK. Hat év után viszont a sorozat 


kiadója váltott, és a playstationösöknek 
adta át az előnyt. Igazából ez az egyetlen 
dolog, ami a DL. atban 
változott. Továbbra magot 
kapunk, bennük ugy- négy több 
játékos pályával é: ampány 
folytatásával, ugyanazon az áron. Abba 
talán kár is belemenni, hogy az ár-érték 
arány mennyire van rendben, érdemesebb 
inkább azt megnézni, milyen élményt 
nyújtanak. Ebből az mag; az 
Awakening adott egy ki 

A Treyarch maradt a 


Ájhatá ÁT ESÉK ; 
épülnek fel. A kiképzőközpontban ját 
dó Gauntlet három ösvénye ráadá 
nézetében is különbözik egymástól; egyik 
irányban egy dzsunge ület, am 
ban egy városi, tor jellegű terep, 
pen pedig egy óna található. E 
8 c ettem a Splashbe 
e án :súszdaparkba, rengeteg különböz 
attal, séget ódási és Siva támadási lehe- 


glite he tk 
ni olyan he 


PEGI 18r 


lepő, hogy ezt a hibát nem vették észre 

a teszteléskor. Az előző Black Opsból is- 
merős Hijacked újrafestett változata, a 
Skyjacked i t ilyen problémával, 
de ott egy kic é volt zavaró. A le- 
begő csataté képp meglephet 
jük ellenfeleinket, a falon futkározásnak 
hogy is a Black 

ja, nem volt min 


is van értelme, ami aká 
Ops III egyik fő fun 
den korábbi pályán használható. A cso- 
mag gyenge pontja egyértelműen a szür- 
hangulatú Rise map, ennél a já- 
ték összes többi pályája érdekesebb 
Az új zombis ki k világhá- 
ború idején, egy 

Eisendrache e 7 

tékokat. Legalább annyit 

és nehéz, mint az alappálya 

ni korábbi hőseinket is. Ha a DLC nem lett 
volna tele hibákkal a kezdetekkor, elége- 
dettebbek lehetnénk vele. Kíváncsian vár- 


juk, mit kapunk legközelebb 


ke, lap 


PACA 
Négyből három; 
nem rossz arany. 


Teszt 


CALL OF DUTY: BLACK OPS III - AWAKENING 
SPARKLE 2 


SPARKLE 2 


Kiadó totons Ltd. Fejlesztő 10tonS Ltd. Platformok PC, PS3, PS4, 
PS Vita, XOne Röviden A színpárosítós ügyességi játék második része, 
a melyben már 360 fokban lőhetjük a golyókat. PEGI 3" 


ÁR A SPARKLE ELSŐ 
RÉSZE IS BEBIZONYÍTOT- 
TA, HOGY MÉG MINDIG 
VAN IGÉNY A ZUMÁHOZ HASONLÓ 
ÜGYESSÉGI JÁTÉKOKRA. A második 
Sparkle játék nem reformálja meg a 
színpárosítós, golyólődözős zsánert, de 
tisztességgel teljesíti feladatát. A legfon- 
tosabb változás az, hogy most már egy 
teljesen körbeforgatható ágyút kapunk. 
A feladat a régi: több mint 90 pályán át 
párosítjuk a színes gömböket, közben 
pedig öt kulcsot is összegyűjtünk, aminek 
valójában semmiféle jelentősége sincs. 

A alapmechanika megegyezik a tucat- 
nyi hasonló ügyességi játékban látottak- 
kal. Egy kacskaringós ösvényen folyama- 
tosan gurul a színes gömbökből álló lánc, 
amelynek tilos elérnie az út végén talál- 
ható lukat. Ha itt egyetlen bogyó is le- 
esik, akkor már kezdhetjük is elölről az 
adott szintet. A gömbök eltüntetése a 
színek párosításával oldható meg. Mi- 
nimum három azonos színű gömböc- 
nek kell érintkeznie ahhoz, hogy felrob- 
banjanak. Ha szépen fogy a golyók lán- 
ca, ágyúnk körül egy rúnakör kezd el 
növekedni. Amint ez a kör megtelik, tel- 
jesítettük az aktuális pályát. Később kü- 
lönféle enchantmenteket oldhatunk fel, 
amelyektől például lassul a golyók moz- 
gása, vagy eltűnik egy szín a palettáról, 
Ahogy haladunk előre, a pályák folya- 
matosan nehezednek. Ezt azonban sok- 
kal egyenletesebben oldották meg, mint 
az első részben. Ott ugyanis csak az utol- 
só pár szint készítette ki az embert, ez- 
zel szemben a Sparkle 2 nehézségi gör- 


béje egyenletes. Az igazi izgalmakat a 
három bevitt találat után véletlenszerű 
powerup formájában érkező bónuszok 
jelentik. Ezek lehetnek például lövedékek, 
melyek egy nagy területen felrobbantják 
az összes golyót, vagy például az adott 
színhez tartozó összes bogyót eltünte- 
tik a képernyőről. Így a teljesen veszett- 
nek tűnő szituációkat is meg lehet oldani. 
A játéknak nincs valódi befejezése, de a 
kellemes helyszínek és a remek narráció 
sokat dobnak az összhatáson. Az utol- 
só pálya teljesítése után elérhetővé vá- 
lik a Hard Mode és a Nightmare Mode, 
melyek a gyakorlott Sparkle-játékosokat 
is garantáltan meg fogják izzasztani. A 
Survival, Challenge és Cataclysm játék- 
módok még további hosszú órákra le 
tudják kötni azokat, akiket beszippantott 
az erősen addiktív színpárosítás. 

Csirke 


HARDVER 
Windows XP/Vista/7; 1 GHz CPU; 256 
MB RAM; DirectX 8.0; 100 MB HDD 


F3 etés nehézségi börbe 
§ rengeteg pálya 

extra játékmódok 

7 nincs igazi lezárás 

.- monotonná válhat 


CSIRKE 
Színes gömböket 


lövöldözni még min- 
dig remek móka 
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Teszt 


PATCHELNI KONZOLON IS FONTOS 


Esőben vezetni lenyűgöző élmény a, Driveclubban 
- aki nem frissít, kimarad belőle 


A Driveclub Bikes csak letölthető 
formában szerezhető be, de megéri 


Az InFamous: Second Son egy nagyon 
látványos játék, a Photo Mode-dal 
elképesztő képeket készíthet az, aki 


letöltötte az ehhez szükséges patchet 
SRRAN II 25 fa 


PATCHELNI KONZÖOLÖN 
IS FONTOS 


OZZÁSZOKTUNK AZ ÉVEK 
kez SORÁN, HOGY A KONZO- 

LOS JÁTÉKOKAT CSAK 
BETESSZÜK A GÉPBE, ÉS MÁR 
JÁTSZUNK IS. Semmi telepítés, 
semmi trükk, minden azonnal indul, 
és azonnal működik. Sokan egyáltalán 
nem gondoltak arra, hogy gépeiket 
netre csatlakoztassák, mert az online 
többjátékos módok hidegen hagyták 
őket; ha valaki mással játszottak, azt 
inkább vele egy kanapén ülve tették. 
Az utóbbi években viszont megvál- 
tozott a játékvilág, a játékok sokkal 
összetettebbek lettek, a fejlesztők 
pedig érzik a kiadók által gyakorolt 
nyomást, ezért előfordul, hogy a 
megjelenésre nem tudnak mindent 
tökéletesíteni. Van, hogy néhány 
tervezett funkció kimarad, nem 
implementálják határidőre megfele- 
lően, esetleg azután vesznek észre 
hibákat, hogy egy cím már aranyle- 
mezre került, sokszorosítás alatt áll, 
és a legapróbb hibajavítás is számít. 
Egy bug kigyomlálása jelentheti a kü- 
lönbséget jó és rossz élmény között, 
szélsőséges esetben pedig működő 


és nem működő játék között. Az ilyen 
frissítések természetesen minden 
esetben ingyenesek. 


Tavaly év végén például megjelent a 
PlayStation 4-exkluzív Uncharted: The 
Nathan Drake Collection, amivel a fej- 
lesztőcsapat remek munkát végzett, 
viszont az 1.02-es, 1 GB méretű fris- 
sítéssel még szebbé tudták tenni az 
egyébként is látványos játékot. Vagy 
ott a Bloodborne, melynek nem ki- 
mondottan izgalmas töltőképernyő- 

it a megjelenés utáni napokban perce- 
kig nézhettük, viszont pár frissítésnek 
hála lényegesen lerövidült a várako- 
zási idő. Az Infamous: Second Sonba 
ugyancsak egy update-tel került be a 
Photo Mode, amely mára egyre több 
PlayStation 4-es megjelenés alaptarto- 
zéka, és nagyon jól lehet vele szórakoz- 
ni. A legemlékezetesebb ugyanakkor a 
Driveclub esete: 2014-es megjelenése 
óta gyakorlatilag kicserélődött a játék; 
míg az alap, patcheletlen változat csa- 
lódást okozhat, addig a frissített verzió 


a jelen konzolgeneráció egyik legjobb 
versenyjátéka. 

Másfél évvel ezelőtt a Driveclub sok 
hibától szenvedett. A szerverek aka- 
dozva működtek, a mesterséges in- 
telligencia irányította autósok túl ag- 
resszívan viselkedtek, és akár mi üt- 
köztünk neki másoknak, akár ők 
hajtottak belénk, a büntetés minket 
sújtott. Az Evolution Studios viszont 
folyamatosan figyelte a felhaszná- 
lók visszajelzéseit, hónapról hónapra 
igyekezett megoldani a problémákat, 


finomhangolta, ami nem működött jól, 


és nemcsak bocsánatot kért, de in- 
gyenes tartalmakat is adott kárpótlá- 
sul a kellemetlenségekért. A megjele- 
nést követő decemberben befutott a 
dinamikus időjárást kínáló patch, ami 
nagyon sokat dobott a játékélményen, 
januárban pedig vadonatúj funkciók 
mellett egy új helyszín, Japán is elér- 
hetővé vált. Ezután sorozatosan bő- 
vült a játék mindenfélével, a pályáktól 
kezdve az autókon át az új beállításo- 
kig, és a játékosoknak ezekért egy fo- 
rintot sem kellett fizetniük. Október- 
ben pedig egy önállóan futtatható ki- 


egészítő jött, a Driveclub Bikes, amely 
motorokkal bővítette a járművek tár- 
házát, és ugyan pénzbe került, mégis 
megérte az árát. Ha valaki nem csat- 
lakoztatta konzolját a netre, ezekből 
mind kimaradt, és talán nem érti, mi- 
ért tartják mások olyan kiemelkedő- 
nek a Driveclubot. 


Teljesen érthető és elfogadható, 

ha valakit nem vonz, hogy mások- 

kal osztozzon az élményen. Még csak 
PlayStation Plus-előfizetés sem szük- 
séges ahhoz, hogy sokkal többet hoz- 
hassunk ki PlayStation 4-es játékaink- 
ból (ugyanakkor ajánlott, mert az él- 
mény azzal lesz igazán teljes). Elég, ha 
folyamatosan , frissen tartjuk" őket, 

és mielőtt végleg leírnánk valamelyi- 
ket, várjunk egy kicsit: valószínűleg jön 
egy javítás, ami mindent megváltoztat. 
Mi is tervezzük, hogy újra előveszünk 
a kezdetben problémás játékokat, és 
írunk arról, hogyan változtak megjele- 
nés után. 


€KHelloWorld? 


2016. JÚLIUS 10-15. BALATON, HOTEL RÉVFÜLÖP 


10-14 ÉVES KOROSZTÁLY 8253 RÉVFÜLÖP, HALÁSZ U. 37. 


2016. JÚLIUS 17-22. 


14-18 ÉVES KOROSZTÁLY 45 € 0 0 Ft 


Az ár az ÁFA-t, a napi háromszori étkezés, a szállás (4-6 fős szobák- 
ban), a foglalkozások és a felhasznált anyagok díját tartalmazza. 


Kovács Judit e helloworlidopcworld.hu e 06-1-577-4373 


hello.pcworld.hu 


PCWorld GameStar COMPUTERWORLD EJ eg-EZE "obtimes 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JATE 


ÚJ KONZOLOKON KEDVENC SZTORIJAINK 


Az interaktív történetmesélés mestereinek számító 
Ouantic Dream legutóbbi játékait, a Heavy Raint és 
a Beyond; Two Soulst csak PlayStation 3-on élhettük 
át, legalábbis egészen mostanáig. A két kiváló törté- 
netet ugyanis végre egy dobozban is beszerezhetjük, 
ráadásul a PlayStation 4-es port sokkal könnyebben, 
folyamatosabban és jobb minőségben adja vissza az 
egyes szereplők ábrázolásához elengedhetetlen rész- 
leteket, mint például az arckifejezéseiket, amelyek a 
különleges látványelemekkel már a határokig fesze 
gették a PS3 tudását. 


Az eredetileg GameCube-ra és Wii-re megjelent Zel- 
da játék a Nintendo legújabb otthoni konzolján tért 
vissza; a ráncfelvarráson átesett grafika és a javított 
irányítás segítségével pedig az egyik legérdekesebb 
részt élhetjük át modern formában. Ebben az epi- 
zódban Link - megszokott emberi alakja mellett - 
farkasformában is teljesíthet váratlan feladatokat 

A szériához kapcsolódó Amiibo-figurákkal pedig nem 
csupán egészen új kihívásokat nyithatunk meg, ha- 
nem akár könnyíthetünk vagy nehezíthetünk is a már 
ismert akció-kalandon 


AUTÓVERSENY, AHOGY TE SZERETED 


5/7686 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Sok érdekes, eredetileg PS Vitára megjelent játék után 
végre a Gravity Rush is a Sony zászlóshajójának szá- 
mító konzolra költözött. Ebben a gravitáció megvál- 
toztatásának képessége, amit Kat egy rejtélyes fekete 
macskától szerez meg, nem csupán egy érdekes törté- 
neti elem. Ezzel juthatunk el látszólag elérhetetlen he- 
lyekre, például végigsétálhatunk egy ház falán, ráadá- 
sul harc közben ellenségeinket is elintézhetjük külön- 
leges gravitációs támadásokkal. A PS4 kontrollerének 
hála pedig nem veszítünk el semmit a Vita mozgásér- 
zékelős irányításából sem. 


Egy év kihagyás után visszatért a Need for Speed 
sorozat, a reboot a széria legjobb elemeit igyekezett 
egybegyúrni; néhány hónap várakozás után pedig 
PC-n is megint az éjszakai versenyzés királyai lehe- 
tünk. Az élőszereplős sztori és a hihetetlenül részle- 
tes tuninglehetőségek mellett több technikai apró- 
sággal is készültek a fejlesztők a PC-s változatban. 
Az akár 4K felbontás mellett nincs többé korlátozva 
a frame rate sem, de végre manuális váltóval és ren- 
geteg különböző kormánnyal is játszhatunk majd 
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Szintén a múlt sikerjátékaiból táplálkozott a Code- 
masters-féle DiRT Rally, amely a show és a sztori he- 
lyett a vezetési élményt helyezte az előtérbe. A va- 
lós helyszíneket mintázó raliszakaszokon kanyarról 
kanyarra változhat, milyen felszínen száguldunk, ami 
érezhető lesz autónk viselkedésén is. A legújabb jár- 
gányok mellett klasszikus raliautók, köztük Colin 
McRae legendás versenygépeinek volánja mögé is 
beülhetünk. A ralivilágbajnokról egy dokumentumfil- 
met is találunk a Legend Editionben. 


Tavasszal nem csak véresen komoly versenyjátékok 
érkeznek, megjelenik a Trackmania sorozat újabb ré- 
sze. A Turbóban szokás szerint az őrült ugratások 
között falakon vagy akár egy bukfenc közben fejjel 
lefelé is hasíthatunk a következő pályarész felé, hogy 
megdönthessük barátaink vagy a világ legjobbjainak 
rekordját. Az árkádjátékoktól megszokott, osztott 
képernyős és hotsteat módokat olyan mókás lehető- 
ségekkel is kiegészítik a készítők, mint egy autó irá- 
nyítása két játékos együttműködésében 


SUPERHOT 

GS 2016. MÁRCIUS - 9096 

ÁR: 5999 FT 

Ha az idő csak akkor halad, amikor te 
megmozdulsz, az FPS műfaj a reflexek 
játékából igazi agytornává változik. 


STREET FIGHTER V 

GS 2016. MÁRCIUS - 7896 

ÁR: 12 999 FT 

Az új rész hihetetlenül szép lett, ráadásul 
az új irányításnak hála a kezdők is 
könnyebben előhozhatnak látványos 
kombókat 


gónkat, ám ezúttal a földönkívüliek vannak 
a nyeregben, és gerillaként kell ledöntenünk 
elnyomó rendszerüket 


ROCKET LEAGUE 

GS 2015. AUGUSZTUS - 859 

ÁR: 6999 FT 

Az autós foci elképesztően szórakozta- 
tóra sikerült. Még a kezdők is könnyen 
rúghatnak gólt, de a profik trükkjein 
ámulunk csak igazán 


SYSTEM SHOCK 2 

GS N/A 

ÁR: 999 FT 

A klasszikus sci-fi horrort digitális 
formában egyszerűen beszerezheted, 
és végre modern PC-ken is könnyedén 
végigjátszhatod 


MAGICKA 
GS N/A 
ÁR:1499 FT 


vicces dolog varázslatokat kombinálni, 
pláne, ha arra is figyelned kell, hogy ne a 
társaidat süsd ki egy villámmal 


A különböző elemekből nem egyszerű, de 


TOM CLANCY"S THE DIVISION 
GS 2016. MÁRCIUS - N/A 

ÁR: 20 999 FT 

Végre megérkezett a kaland, amelyre évek 
óta vártunk. New York megmentése után 


beli kalandok 


PLANTS VS. ZOMBIES 
GARDEN WARFARE 2 

GS 2016. MÁRCIUS - 8496 

ÁR: 20 999 FT 

A vicces karakterek és a gyerekbarát 
külső ellenére ismét egy kiváló shootert 
kaptunk, amely egyedül és csapatban is 
szórakoztató. 


ÁR: 18 999 FT 
A zombis-parkourös akciójáték nem csak 
szebb lett, hanem nyitottabb is 


DYING UGHT 


RISE OF THE TOMB RAIDER 
GS 2015. NOVEMBER - 9096 

ÁR: 14 999 FT 

Amikor mindenki kételkedik benne 
Lara egy újabb hihetetlen kalandban 
bizonyítja igazát, az előző konzolgene 


racion IS. 


jy—- TALES OF ZESTIRIA 

§ and GS 2015. NOVEMBER - 7996 

ve ÁR: 14 999 FT 

Gt je — A Tales sorozat már huszadik éve repít el 
minket az RPG-sorozat fantáziavilágába, 
de sem a harc, sem a sztori nem vesztett 
fényéből 


LEGO MARVELS AVENGERS 
GS 2016. FEBRUÁR - 7896 

ÁR: 14 999 FT 

A Bosszúállók filmekből egyébként sem hi 
ányoznak a poénok, de a Lego-változatban 
még többet találunk, miközben építőkoc- 
kákra zúzunk mindent 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


pedig jöhetnek a mindig feszült Dark Zone- 


MORTAL KOMBAT XL 

GS 2015. MÁJUS - 8996 

ÁR: 18 999 FT 

2015 egyik legjobb és legbrutálisabb 
verekedős élményét kínáló játéka 
minden extra karakterrel és skinnel 
együtt lehet a miénk 


ASSASSINS CREED 
CHRONICLES 

GS 2016. FEBRUÁR - 6796 

ÁR: 11 999 FT 

Három oldalnézetes kaland vár ránk, 
melyekben a lopakodás és az akrobati- 
ka is szerepet kapott 


PJA 
XCOM 2 . HEKCEZBEI DYING LIGHT: THE sz FAR CRY PRIMAL 
GS 2016. FEBRUÁR - 9095 ran FOLLOWING - ENCHANCED FANÉRY GS 2016. MÁRCIUS - 8196 
ÁR: 14 999 FT egén Gál EDITION PRt kt MS ÁR:20 999 FT 
Ismét itt az ideje, hogy megvédjük a boly- K, v.4 GS 2016. MÁRCIUS - 8596 FE. ul. Bár a kőkorszaki körítés miatt elfelejt 
GYIK B hetjük a gépfegyvereket, az állatszelídí- 


tés és a nyüzsgő világ garantálja, hogy 
ezúttal sem fogunk unatkozni 


XENOBLADE 
CHRONICLES X 

GS 2016. JANUÁR - 8896 

ÁR: 15 999 FT 

A szerepjáték méretes idegen világa 
izgalmas és hatalmas ellenfeleket ígér, 
fejleszthető harci robotunkkal pedig 
több száz órányi kaland vár ránk. 


POKKEN TOURNAMENT 
GS N/A 

ÁR: 15 999 FT 

Sokféleképp játszhattunk már a 
Pokémonnal, de ilyen közel talán még 
sosem kerültünk az akcióhoz, amely a 
pörgős tempó ellenére taktikus maradt. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TRI-FORCE HEROES 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

Ebben a Zelda játékban magányos 
hősök helyett csapatjátékossá kell 
válnunk, hiszen csak így gyűrhetjük le 
a különböző fejtörőket és ellenfeleket 


Dark Souls III 
Mafia III 
Uncharted 4: A Thiefs End 


április 12. 
április 26. 
május 10. 


március 25. 
április 5. 
április 5. 


Trackmania Turbo 
Ouantum Break 
DIRT Rally Legend Edition 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Modulárisan átalakítható az LG G5 


A február minden évben a legújabb 
mobiltelefonokról és tabletekről szól, 
minden gyártó igyekszik toronymaga- 
san kitűnni valami egyedi újdonság- 
gal, amit az MWC konferencián meg 
is mutat. A két Android-óriás, a Sam- 
sung és az LG eltérő stratégiát vá- 
lasztottak. A Samsung 100 százalékig 
shagyományos" okostelefont készített, 
amelyben minden a lehető legjobb, és 
a felhasználói igénynek megfelelő, az 
LG azonban szakított a bevált recep- 
tekkel, és egy moduláris csúcskészülé- 
ket alkotott meg. A G5 több tekintet- 
ben is forradalmi, de a legfontosabb 
tulajdonsága az, hogy a felhasználás 


DUbörög a 


módja szerint átalakítható. A készü- 
lékben természetesen az elérhető leg- 
jobb technológia lapul, így az 5,3 colos, 
WOHD IPS Ouantum kijelző mögött a 
legerősebb Snapdragon 820-as S0C-t 
találjuk 4 GB RAM-mal és 32 GB, bő- 
víthető flashtárhellyel. A 16/8 MP- 

es kamerák, a Wi-Fi ac, USB Type-C, 
NFC és 2800 mAh-s akkumulátor mel- 
lett a telefon alja kihúzható, ide új mo- 
dulokat helyezhetünk be. A fizikai 
exponálógombbal és extra akkumulá- 
torral szerelt Cam Plus például fényké- 
pezés és videózás során jön kapóra, a 
Hi-Fi Plus pedig minőségi, 32 bit/284 
kHz-es DAC-ot ad a telefonhoz. Az LG 


FreeSync-szekér 


A FreeSync és a G-Sync adaptív vert 
tikális monitorszinkronizáló technoló 
giák egyaránt nagyon hasznosak. Az 
Nyidia G-Sync hosszabb ideje van a pi- 
acon, technológiailag jobb, de méreg- 
drága, a FreeSync hozzá képest fillé- 
rekbe kerül, ugyanakkor vannak még 
fájó korlátai. Utóbbinál gondot jelen 
tett a megkésett start is, de szerencsé 
re az egyik legnagyobb monitorgyártó, 
a Samsung felkarolta a technológiát, 
és ma már egészen olcsón is találunk 
freesynces modellt. A legújabb fej- 
lesztés szintén a Samsungtól érkezett 
Egészen mostanáig a FreeSynchez 
DisplayPort 1.2a csatlakozásra volt 
szükség, ám a legújabb termékeken 
már HDMI-n keresztül is aktiválhatjuk 
a vertikális képfrissítés adaptív szink 
ronizálását. Ez még barátságosabb 
árakat eredményezhet, ráadásul a kap- 
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csolódás is elterjedtebb és olcsóbb 
Az új Samsung monitorok ugyanak- 
kor nem a belépőszintet célozzák meg 


a 235-27 colos CF széria ugyanis hajlí- 
tott, és egyéb extrákat is kínál (például 
117 százalékos sRGB-lefedettséget és 
dupla HDMI-t), viszont játék közben az 
1080p-s panelek maximálisan csak 60 
Hz-es frissítésre képesek 


G5 család további tagjai még a 360 
fokos kamera, egy Rolling Bot nevű ka- 
merás minirobot, egy VR sisak és egy 
új Bluetooth headset is. A Samsung 
Galaxy S7 már meg is érkezett tesztla- 
borunkba (pár oldallal hátrébb megta- 
lálod, mennyire tetszett nekünk), az LG 
G5-re azonban még várnunk kell egy 
keveset, így az árát sem tudjuk. 


pi 


9 fa 
"b sa 


ne 


Számítógépház túl 
nagy szabadsággal 


z Aerocool azoknak szeretne segít 
li, akik az amúgy fojtogató PC-s ház 
kínálat ellenére sem találtak tökélete 
1e( last. nen ! dizajn, nem 
fér el kényelmesen a megálmodott bel 
ő, vagy nem megfelelő a ház formá- 


ja. A Dream Box lényege, hogy min 
den porcikájában átalakítható. Igazá 
ból nem is házat kapunk, hanem csak 
a ház építéséhez szükséges alkatré 
szeket, kereken 188 darabot. Ebből le- 
írás alapján összeállíthatunk egy alap 
házat, vagyis annak vázszerkezetét 
amit aztán tetszőlegesen módosítha 
tunk, kihagyhatunk belőle részeket, és 
hozzá is építhetünk — ahogy a kompo 
nensek megkívánják. Sajnos már most 
látszik, hogy sokan kifogásolják majd 
a borítások teljes hiányát, ugyanis sem 
oldallap, sem fedlap vagy előlap nem 
került a dobozba, márpedig ez felvet 


néhány kínos kérdést. Az egyik a szel 


lő irányú légáramlást. A másik a zajszi 
jetelés, amelyre kiválóan alkalmasak a 
hangelnyelő anyaggal bevont Ila 

JOK, végül pedig a porosoda KOmoly 


gondot okozhat. Az oldallap nélküli 150 
dolláros ár elég mag isnak tűnik, és al 
kor még a problémás (értsd: ronda) ká 
jelezésről sem szóltunk 


A gyártó nem is állt meg a számító 


gépháznál, sőt, egyenesen javasolja 
10gy ne csak PC-s házban gondolkod 
unk. A szett birtokában szinte bármit 


megépíthetünk, ami eszünkbe jut. Le 


t az egy egyedi, extrém ruhafoga 


DirectX 12-vel játszottunk 


EGÉRKEZETT AZ ASHES 
íz OF THE SINGULARITY 

DIRECTX 12-ES VÁLTO- 
ZATA, AMELYHEZ EGY MEGFELE- 
LŐ DXI2-ES BENCHMARKMODUL 
IS KÉSZÜLT. Az egyelőre bétaálla- 
potú stratégiai játék a távoli jövőben 
játszódik, és meglehetősen sokat kell 
csatázni benne; kicsi, animált tárgyak 
mozognak hatalmas térképek különbö- 
ző domborzati elemein, óriási, színes 
robbanások közepette. A két legfonto- 
sabb új szolgáltatás, amit a játékhoz 
készített benchmark is kihasznál, a 
több, különböző gyártóktól származó 
(Radeon-GeForce) GPU egybefűzése 
és egyenlő leterhelése, valamint a 
párhuzamosításra építő aszinkron 
compute számítások. 


Mindig izgalmas látni, amikor két halá- 
los ellenség végül összefog, hogy meg- 
váltsák a világot, és legyőzzék a közös 
ellent. Nos, esetünkben a fő gonosz a 
játékok szaggatása, a csodafegyver pe- 


dig a DirectX 12 Explicit Multi-Adapter 
(EMA). A szolgáltatás lehetőséget ad ar- 
ra, hogy a DirectX 12 a grafikai terhelést 
dinamikusan, több GPU-n ossza el abszo- 
lút API-szinten, tehát nem driverből és 
egyéb kerülőmegoldásokkal. Ebből kö- 
vetkezik, hogy a GPU-k és a videokártyák 
gyártója nem is lényeges - Radeon Fury 
X és GeForce GTX 980 Ti is dolgozhat 
egyszerre, egymás mellett, a játék felé 
virtualizált, egységes grafikai erőforrás- 
ként látszik a kettő vagy több kártya. 

A terhelésmegosztás nem a manap- 
ság használatos multi-GPU-logika sze- 
rint történik, mely szerint minden 
egyes, komplett képkockát más és más 
GPU számol (AFR - Alternate-Frame 
Rendering), hanem a képkockát csem- 
pékre bontja a DX12 API, és a csem- 
péket szétosztja megfelelő arányban 

a GPU-k között úgy, hogy maximali- 
zált legyen a terheltség (SFR - Split- 
Frame Rendering). Az Explicit Multi- 
Adapter még egy fontos szempont- 
ból túlmutat az SLI-n és a CrossFire 
X-en, a videomemória-virtualizáció kér- 
désében: míg az SLI/CFX összekötte- 


téssel a gördülékeny adatszinkronizá- 
lás miatt a kártyák fedélzeti memóri- 
ájában mindig ugyanaz az adathalmaz 
található, addig a DirectX 12-es EMA- 
kapcsolattal a VRAM-ok összeadód- 
nak, és egyben látja őket a rendszer, 
így jelentősen több adat elfér a GPU- 
khoz közeli, villámgyors memóriában. 


Az Ashes of the Singularity benchmark- 


nak már a tavalyi, alfa kiadását sem 
nézte jó szemmel az Nyidia. Ez az 


aszinkron compute-modul kihangsúlyo- 


zásának köszönhető, amelyet a 2.0-s 
verzióban nemhogy nem tiltott le a fej- 
lesztő, de még jobban ki is hangsúlyo- 
zott. A DirectX 12-es technológia lehe- 
tővé teszi a parancstípustól függően 
csoportosított, egymással párhuza- 
mosan végrehajtható grafikai, általá- 
nos számítási és másolási feladatsorok 
használatát, ami jelentősen javítja a 
GPU-k végrehajtó egységeinek kihasz- 
náltságát. A nagy különbség Radeon 
és GeForce között az, hogy míg az 
AMD ezt hardveresen lekezeli, addig 


az Nvidia csak szoftveres támogatást 
nyújt hozzá. 


Az eredmények sokakat megleptek: a 
Radeonok sorra verik a GeForce-okat, 
méghozzá komoly, 20-30 százalékos kü- 
lönbséggel, Az ok minden bizonnyal a 
hardveres ASYNC compute, de egyéb, 
DirectX 12-es effektek és driver-opti- 
malizálás is beleszólhatnak az eredmé- 
nyekbe. Ugyanakkor nem kell még gyá- 
szolnunk az Nvidiát. Ez csak egyetlen, 
bétás játék/benchmatrk, a rajta végzett 
mérések nem reprezentatívak - ahogy 
azt már korábban láthattuk, akár játé- 
konként változhat, hogy melyik motor 
melyik GPU-nak kedvez. Arról se feled- 
kezzünk meg, hogy az Nvidia kapcsola- 
ta kiváló a játékfejlesztőkkel, így (főként 
az AAA) játékok optimalizálása tovább- 
ra is valószínű. Persze mindezek ellené- 
re az aszinkron compute fontos funkció, 
és az Nvidiának valahogyan meg kell 
majd oldania a támogatást a Maxwell 
GPU-kkal is. 
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2 MELYIK 


OCESSZOR AZ IDEÁLIS? 


Core Ig. vs. 19. Vs.]7 


MELYIK PROCESSZO 
AZ IDEÁLIS? 


OSSZÚ ÉVEKEN ÁT VÉG- 
tsz TELENÜL EGYSZERŰ 

VOLT ELIGAZODNI A 
CPU-K VILÁGÁBAN: MINÉL 
GYORSABBAT, DRÁGÁBBAT, 
ERŐSEBBET VÁLASZTOTTUNK, 
ANNÁL JOBBAN FUTOTTAK A 
PROGRAMOK, ÉS ANNÁL SEBE- 
SEBBEN INDULT A RENDSZER. 
Mára ez gyökeresen megváltozott: 
egyáltalán nem biztos, hogy min- 
denki számára a legerősebb a leg- 
jobb választás. Az Intel időben fel- 
ismerte ezt a megváltozott fel- 
állást, és processzorait három 
kategóriába sorolta, így teljesít- 


mény és szolgáltatás szempontjá- 
ból is könnyebben átlátható a kíná- 
lat. Igen ám, de időközben rengeteg 
új modell érkezett: belépőszinten 
megjelentek az Atom központi egy- 
ségek alacsony fogyasztással és 
nem túl acélos teljesítménnyel, fe- 
lülről pedig kaptunk egy HEDT- 
platformot (High-End Desktop), 
amelyben akár nyolcmagos, 16 
programszál egyidejű végrehajtásá- 
ra képes processzort is választha- 
tunk. A kínálat óriásira duzzadt, és 
hiába a jól elkülönített, három csa- 
ládra bontott Core termékskála, a 
gyakori generációváltások és a sok, 


speciális modell miatt ismét átlát- 
hatatlanná vált a piac. 


FŐSZEREPBEN A 
PROCESSZOR 

Eddig sem volt örvendetes hír a túl- 
ságosan nagyra duzzadt választék, 
most azonban különösen aggasz- 
tó a káosz a processzorok piacán. 
Régebben a CPU csupán a számí- 
tási feladatokért volt felelős, min- 
den más szolgáltatást és ezek tel- 
jesítményét az alaplapi chipkészlet 
és egyéb vezérlők határozták meg. 
Az évek során azonban eljutottunk 
oda, hogy az alaplapi chipkészlet ma 


már két lapka helyett csupán egyet- 
len platformvezérlő központot jelent 
(PCH - Platform Controller Hub), 
minden más, a PC sebességét alap- 
vetően meghatározó vezérlő a pro- 
cesszorba költözött. A központi egy- 
ségek így sokkal fontosabb szerepet 
játszanak, ezek határozzák meg, mi- 
lyen gyors a memóriaelérés, a peri- 
fériákkal is kommunikálnak, és ma 
már szinte mindegyik processzor- 
ban találunk grafikus magot is. Az 
integrálás lehetővé tette, hogy kis 
méretben is nagyon erős számítógé- 
pet építhessünk, viszont éppen emi- 
att még jobban oda kell figyelnünk, 


Integrált 
grafika 


Moduláris felépítés: a mai hardverek legfontosabb eleme vitathatatlanul a központi egység 
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VALÓSZÍNÜLEG NEM ÉL OLYAN EMBER A FÖLDÖN, AKI MINDEN, MA KAPHATÓ 
PROCESSZOR ÖSSZES TULAJDONSÁGÁT FEJBŐL SOROLJA CSUPÁN A 
MODELLSZÁM ISMERETÉBEN 


hogy milyen processzort választunk 
következő számítógépünkbe. Való- 
színűleg nem él olyan ember a föl- 
dön, aki minden, ma kapható pro- 
cesszor összes tulajdonságát fejből 
sorolja csupán a modellszám isme- 
retében. Az Intel Core számozása 
ugyan szigorú szabályok szerint mű- 
ködik, ám olykor megjelenik egy-egy 
új betű vagy szám a név végén, ami 
új szolgáltatást, alacsonyabb fo- 
gyasztást, szabad szorzóáramkört 
stb. jelenthet. Egy ilyen változás az 
árban és a teljesítményben ís vissza- 
köszön, aminek érdemes utánajár- 
ni, mert könnyen előfordulhat, hogy 
az alapmodellhez képest érezhető- 
en gyengébb teljesítményt kapunk, 
vagy feleslegesen fizetünk több ezer 
forintot egy olyan extra szolgáltatá- 
sért, amit aztán úgyis azonnal letil- 
tunk a BIOS-ban, az UEFI-ben. 


Mai szemmel az első, x86-os szá- 
mítógépekbe szerelt processzo- 

rok egyszerűek, mondhatni primití- 
vek voltak. Csupán számolni tudtak, 
minden más vezérlő külön kapcso- 
lódott a központhoz. Ezzel szemben 
a mai CPU-k építőkockákból, modu- 
lokból állnak, amelyeket szabadon 
variálnak a gyártók, hogy a piac kü- 
lönböző árszegmenseiben eltérő tu- 
dású modellekkel jelenjenek meg. A 
tényleges számítási rész két, illet- 
ve négy magból áll, amelyben a pro- 
cesszor utasításfeldolgozó és -vég- 
rehajtó egységei találhatók. Az 


Intel azonos számú integer (egész- 
számokkal dolgozó) és lebegőpon- 
tos egységet használ egy procesz- 
szormagon belül. 

Már ezekben a modulokban is ta- 
lálunk gyorsítótárat, de a nagyobb, 
központi gyorsítótárra minden más 
modul is rákapcsolódik, ezen keresz- 
tül tudnak egymással villámgyorsan 
adatot megosztani. A régebben har- 
madik szintű cache-nek, manapság 
inkább LLC-nek, vagyis last level 
cache-nek nevezett tárolóra kapcso- 
lódik a CPU-magok mellett az integ- 
rált videovezérlő, a memóriakont- 
roller és a buszcsatoló is. Az első, a 
sebesség szempontjából kritikusan 
fontos, processzorba integrált ve- 
zérlő a memóriavezérlő volt. Ez ma 
már minden platformon és CPU-ban 
a lapkán belül található, ami jelen- 
tősen megnövelte a memóriasebes- 
séget, ezáltal pedig az adathozzáfé- 
rést. Az általában duplacsatornás, 


négy RAM-modult kezelő memória- 
vezérlő mellett a buszkontrollernek 
is a processzorban a helye. Ez a PCI 
Express szabványt használja, és ide 
kapcsolódik az alaplapi chipkész- 

t (PCH), valamint a videokártya 

is. Az újabb Intel processzorokban 
- megfelelő alaplapon - a hozzájuk 
apcsolt PCI Express-vonalakat el 
is lehet osztani, ami fontos tényező 
például az SSD-k csatlakoztatása- 
kor. Az ilyen rendszerekben a több 
száz gigabyte-os, villámgyors, gyak- 
ran RAID-be is kapcsolt háttértá- 
roló egyenesen a processzor belső 
gyorsítótárába szállíthatja az ada- 
tokat, ami óriási sebességugrást 
eredményez az előző rendszerfelépí- 
tésekhez, az elavult, soros tárhie- 
rarchiához képest. 
Végül az integrált grafikus vezérlő- 
re mint kulcsfontosságú építőelem- 
re is ki kell térnünk. Sokan képesek 
órákig vitatkozni azon, hogy vajon 


az AMD vagy az Nvidia a nagyobb 
és jobb GPU-gyártó, de a számok 
alapján az Intel elsöprő fölénnyel 
több GPU-t ad el. A legtöbb PC-ben 
Intel HD Graphics vezérlőt használ- 
nak, bár kezdetben rengeteg kom- 
patibilitási gond volt ezekkel. Sze- 
rencsére ma már általános felhasz- 
náláshoz, multimédiára, munkára 
tökéletesen megbízhatók az Intel 
GPU-i, egyedül 3D-teljesítményben 
nem sikerült még elérniük a játékok- 
hoz is ajánlható szintet. Pedig ez ki- 
emelten fontos az Intel számára, és 
ha megnézzük a képen a CPU fel- 
építését, jól látható, hogy a modern 
processzorok lapkaterületének je- 
lentős hányadát a grafikus részleg 
foglalja el. Néhány igen drága, Core 
i5, 17-es modellhez az Intel nem csu- 
pán az elérhető legerősebb GPU-t 
alkalmazta, a CPU-val egy tokozás- 
ba még 128 MB-nyi eDRAM-ot is 
beépített, amely jelentősen javítja a 
grafikus vezérlő teljesítményét. 


A kezdeti hajszálpontos tik-tak- 
stratégiát már évekkel ezelőtt fel- 
borította az Intel. Egyrészt akadtak 
gyártási nehézségek a kétévente 
csökkenő csíkszélességből adódóan, 
másrészt az AMD meggyengülésé- 
vel több területen is egyeduralkodó- 
vá vált az Intel, amitől elkényelme- 
sedett, és az árakat sem csökken- 
tette úgy, ahogy annak előtte. Az 
első generációs Intel Core család 
megjelenésekor még épphogy csak 


85 


Mélyvíz 


MELYIK 


elindult az integrálás és egysége- 
sítés útján a cég, ám a második és 
harmadik generációval már sikerült 
nagyon jól kidolgozott, fejlett gyár- 
tástechnológiával készülő procesz- 
szorokat készíteniük, amelyek el- 
söprő sikert arattak minden kate- 
góriában. 

Az iramot azonban már jó ideje a 
mobilok diktálják, és ez az aszta- 

li gépekbe szánt processzorokon is 
meglátszik. A negyedik, Haswellre 
keresztelt Core-generáció sebesség- 
ben csupán mérsékelt előrelépést 
hozott, a közben megjelent Haswell- 
Refresh minimális ráncfelvarrással 
járt, az ötödik, 2015-ben megjelent 


Metro: 


Thief (Ha) 


OCESSZOR AZ IDEÁLIS? 


Broadwell család pedig csupán két 
asztali modellt tartalmazott, me- 
lyek közül egyik sem terjedt el szé- 
les körben. 

Ezzel el is jutottunk napjainkig, sor- 
ban a hatodik generációba tartozó 
Skylake-S processzorokig. A gyár- 
tástechnológia 14 nm-es, amelyhez 
egészen új processzorfelépítés tar- 
tozik. Amellett, hogy a memória-al- 
rendszert DDR3-ról DDR4Á-re vál- 
totta az Intel, számtalan helyen 
módosított, ami elsősorban nem a 
teljesítményt, hanem az energiata- 
karékos működést segíti elő. Ez ki- 
fejezetten a mobil PC-k hosszabb 
üzemideje miatt fontos, ahogy a 20- 


Hitman: 


Last Light (HO) Absolution (HO) 
gek 515 fps 483 fps 66.8 fps 
uögess 515 fps 488 fps 679 fps 
Her C0LE 483 fps Azéios 65.3 fps 


13-4160 


CORE I3 VS. 15 VS. [7 


Értékelés 


40 százalékkal erősebb integrált 
GPU-nak is inkább ezekben vesszük 
hasznát. Asztali platformon vaj- 

mi keveset tapasztalunk a negyedik 
és a hatodik generációs Core pro- 
cesszorok különbségéből. A telje- 
sítmény egyszámjegyű növekedése 
használat közben nem is érezhető, 
csak az alacsonyabb hőtermelésből 
és fogyasztásból profitálhatunk. Ha 
azonban platformszinten hasonlít- 
juk össze a két rendszert, az előre- 
lépés látványos: sok új port, vezér- 
lő és szabvány jelent meg a 100-as 
szériába tartozó alaplapokon. 


Legyen szó akár a negyedik, akár a 
hatodik Intel processzorgeneráció- 
ról, a modellek differenciálása nagy- 
jából azonos. Alulról felfelé halad- 
va hamar elhagyjuk az Atomok, Ce- 
leronok és Pentiumok világát, majd 
megérkezünk a leggyengébb, Core 
i3-as modellekhez. Ezek a procesz- 
szorok duplamagosak, aktív Hyper- 
Threading technológiával egyszer- 
re, párhuzamosan akár négy prog- 
ramszálat is képesek feldolgozni, 

és egészen magas órajelen dolgoz- 
nak. Persze vannak azért megkö- 
tések is, például a kisméretű, közös 
gyorsítótár (LLC), a turbómód teljes 
hiánya, a gyenge, tényleg csak mul- 
timédiára alkalmas integrált grafi- 
kus vezérlő és a többféle extra szol- 
gáltatás hiánya. A magasabban szá- 
mozott Core i3-asok között találunk 
nagyobb cache-sel és erősebb iGPU- 
val szerelt modellt is, de a kétmagos 
felépítés mindig azonos. 

Egy lépcsővel feljebb a Core i5 pro- 
cesszorok fogadnak, amelyekben 
ugyan letiltotta a Hyper-Threading 
technológiát az Intel, cserébe vi- 


y szont négy, teljes értékű mag dol- 


gozik a hősapka alatt. Jelentősen 
nagyobb a gyorsítótár mérete, és 
megjelenik a turbómód is. Ez dina- 
mikusan, a terhelés és a hőtermelés 
függvényében növeli az alapórajelet, 
így például egy programszál feldol- 
gozása közben a többi magot lekap- 
csolja, az aktív mag órajelét pedig 
több száz megahertzcel megnöveli. 
Az eredmény látványos, ahogy érez- 
hetően erősebb a grafikus vezérlő 


Magok/szálak CPU órajele 


is. A Core i5-ök között már tuningra 
kifejlesztett modellel is találkozunk, 
amit ,k"-val jelöl a gyártó. 

A csúcson a Core í7 CPU-k tanyáz- 
nak négy, teljes értékű maggal, 
Hyper-Threading technológiával és 
aktív turbómóddal. A közös, osztott 
gyorsítótár is az 17-esekben a leg- 
nagyobb méretű, valamint ezekben 
már szinte az összes extra szolgál- 
tatás elérhető. A tuningmodell sem 
maradt ki - a ,k" jelzést kell keres- 
ni, ha tuningolni szeretnénk számí- 
tógépünket. 


Tesztünkben arra kerestük a vá- 
laszt, hogy mely feladatokhoz mi- 
lyen processzor az elegendő, Egy 
generáción belüli, vagyis azonos 
alapokra építkező processzoro- 
kat válogattunk össze, és a teszt 
során azonos alaplapot, memóri- 
át, SSD-t, videokártyát, operációs 
rendszert és drivereket használtunk. 
A választás a negyedik generáci- 
ós Haswell Intel Core processzo- 
rokra, egészen pontosan a Haswell- 
Refresh modellekre esett, amelyek 
a mai napig népszerűek az aszta- 
li gépek világában. A CPU-k telje- 
sítményét megvizsgáltuk általános 
feladatok közben, majd következ- 
tek a bonyolult videotömörítések 
és a 3D-renderelés, végül az integ- 
rált grafikus vezérlő 3D-teljesítmé- 
nyét mértük le, és a processzorok 
fogyasztását vizsgáltuk (rendszer- 
összfogyasztás). Sokan azért vá- 
lasztanak asztali gépet, mert ko- 
moly 3D-teljesítményre van szüksé- 
gük, ezért az integrált GPU mellett 
egy középkategóriás GeForce GTX 
960-at is bevetettünk, hogy meg- 
nézzük, milyen hatással vannak a vi- 
deokártya teljesítményére a külön- 
böző kategóriájú processzorok. 

A méréseket a legszerényebb 

és egyben legolcsóbb procesz- 
szorral, a Core i3-4160-nal kezd- 
tük. A PCMark-értékeken jól lát- 
szik, hogy a magas órajel és a 
Hyper-Threading sokat segíte- 

nek abban, hogy az olcsó pro- 
cesszor ne maradjon le vésze- 

sen az erősebb modellektől. A 
CineBench és az X264 tömörítés 


LLC (Smart) 


Cachó Integrált GPU 


Termék 
1 Intel Core 17-4790 
gt ark.intel.com/products/808306 
Intel Core i5-4690 
2. 


ark.intel.com/products/80810 


Intel Core 13-4160 
ark.intel.com/products/ 77488 


86 www.gamestar.hu 


száma (alap/turbo) 
Intel 9095 95 990 Ft 4 mag/8 szál 3.6/4 GHz 
Intel 83099 63 590 Ft 4 mag4/4 szál 35/39 GHz 
Intel 7899 34 890 Ft 2 mag44 szál 3.6/3,6 GHz 


Intel HD Graphics 4600 


SE (1.2. GHz) 

Intel HD Graphics 4600 
Éláss (1.2 GHz) 

Intel HD Graphics 4400 
HA (1.15 GHZ) 


Telitalálat: a Core í5 minden feladathoz elegendően gyors, és még megfizethető 


J J A CORE 15 A TÖKÉLETES KÖZÉPÜT: KIVÁLÓ, DE NEM 
CSÜCSTELJESÍTMÉNY MINDEN FELADAT ALATT, 
MERSEKELT FOGYASZTÁS ÉS MEG ELÉRHETŐ AR JELLEMZI 


azonban kíméletlenül rámutatnak a 
CPU gyenge pontjaira, ahogy a játé- 
kok fps-értékeiből is látszik: 3D-já- 
tékról ezzel szó sem lehet. Örvende- 
tes hír, hogy az 54 wattos TDP kel- 
lően alacsony fogyasztási értékeket 
eredményezett, és a csendes hűtés- 
re sem kell túl sokat költenünk. 

A Core i5-4690 négymagos, és ma- 
gas órajeleken dolgozik, ha pedig ke- 
vesebb programszálat kell feldolgoz- 
ni, a turbómód látványosan megnöveli 
a teljesítményt. Ez a PCMark mérés- 
nél érhető tetten, a valódi, négyma- 
gos felépítés pedig a renderelés és a 
videotömörítés során. Az i5-ösök in- 
tegrált grafikus vezérlője jelentősen 
erősebb, de a játékok még ezekkel is 
alig játszhatók HD felbontásban, a 
legrosszabb minőségi beállítások mel- 
lett - nem is ajánljuk. 

A Core í7 nem olcsó hardver, cseré- 
be kiváló eredményt hoz minden te- 


TDP CineBench R15 


rületen. Nem is volt kérdéses, hogy 
az összes tesztben ő győzedelmes- 
kedik, csupán az nem volt egyér- 
telmű, hogy mennyivel erősebb ol- 
csóbb társainál. A CineBench és a 
videotömörítés minden programszá- 
lat kihasznál, így sokkal gyorsabban 
is futnak a Core i7-4790-es procesz- 
szoron, azonban az általános fel- 
használást szimuláló PCMark már 
alig gyorsult, a játékok pedig sem- 
mit sem profitáltak a Core í7 extrá- 
iból. Szerencsére az energiagazdál- 
kodás itt is jól működik, így a Core 
i7 szinte ugyanannyit fogyaszt, mint 
a Core i5-tel szerelt rendszer. 


ÖSSZEGZÉS 

Örömteli volt látni, hogy a papíron 
ugyan két generációval ezelőtti, va- 
lójában még ma is korszerűnek szá- 
mító Haswell-alapú processzorok 
milyen jól helytállnak 2016 elején. A 


X264 Benchmark HD 
5.0.1 (Pass 1/2) 


PCMark7 


számítási teljesítmény abszolút ele- 
gendő, és a fogyasztás sem vésze- 
sen magas. A Core i3 megfelelő szá- 
mítógépben csodafegyver, mert bár 
érezhetően lassabb a professzioná- 
lis felhasználás közben, általános 
feladatokban és videokártyával ki- 


egészítve játék alatt nagyon jó ered- 


ményeket produkál, továbbá elérhe- 
tő áron kapható, keveset fogyaszt, 
és alig melegszik. 

Favoritunk, a Core i5-4690 is- 

mét bizonyított. A négymagos, még 
megfizethető processzor kiválóan 
teljesít minden feladatban, nem fo- 
gyaszt vészesen sokat, könnyen hűt- 
hető, és akár komoly gamer-PC-ben, 
erős videokártyával párosítva is 
megállja a helyét. 

A Core í7 vitathatatlanul a leggyor- 
sabb modell a három közül, azonban 
a látványos gyorsulást csakis meg- 
felelően optimalizált, javarészt pro- 


Hitman: Absolution 
(Low Ouality) 


Thief (VH) 


fesszionális programok használa- 
takor fogjuk megérezni, Általános 
felhasználás közben mindez nem jel- 
lemző, az integrált GPU pedig to- 
vábbra sem ajánlható játékra. Sze- 
rencsére a fogyasztás nem vészes, 
az ár annál inkább, ezért csak ala- 
pos indokkal és vastag pénztárcával 
zsebünkben ajánlott ezt a procesz- 
szort választani. 


CSÜCSTELJESÍTMÉNY BIOS- 
BŐL 

Vannak helyzetek, amikor meglé- 

vő processzorunkból egy kicsit töb- 
bet szeretnénk kisajtolni, mint amit a 
gyárban beállítottak. Ezt a tuninggal 
tehetjük meg, amit már nem kell 
nektek bemutatnunk: némi feszült- 
ség- és órajelemelés látványosan fel- 
gyorsít bármilyen processzort, le- 
gyen az Core i3, i5 vagy akár a leg- 
erősebb Core í7. Ugyanakkor ezzel 
együtt jár a fagyás és adatvesztés 
kockázatának növekedése, és a si- 
keres tuninghoz jó minőségű, drága 
alaplap, hűtés és tápegység is szük- 
séges. Létezik egy másik módja is 
annak, hogy valamivel többet kihoz- 
zunk rendszerünkből. 

Minden modern processzor agresszív 
energiatakarékos vezérléssel dolgo- 
zik, amely a terhelés függvényében 
változtatja a CPU feszültségszintje- 
it és órajelét is. Ezek a kapcsolások 
pillanatok alatt végbemennek, má- 
sodpercenként rengetegszer, ráadá- 
sul akár komplett magokat (ha több 
van belőlük) is képes lekapcsolni a 
processzor belső vezérlése. Mindezt 
megfejeli a turbómód, amely szintén 
játszik a szorzókkal. Ha egy CPU-mo- 
dul terheletlen, alvó- vagy készenlé- 
ti módba kapcsol, de ezt letilthatjuk 
a BIOS/UEFI-ben, sőt, a CPU szorzó- 
ját fixen bebetonozhatjuk a maximá- 
lis turbóértékre. Ezáltal a kapcsolá- 
sok, a feszültség- és órajelszabályzás 
teljesen elmarad, és a CPU a terhe- 
léstől függetlenül mindig maximális 
teljesítményt nyújt. Az eredmény né- 
hány százalékos gyorsulás biztonsá- 
gosan, fagyás és extrém túlpörgetés 
nélkül, ugyanakkor számolnunk kell 
azzal, hogy gépünk fogyasztása is 
magasabb lesz az eddiginél. 


Simánmartit 


Rendszerfogyasztás 
(min./max.) 
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A zsebkonzolok jövője 


Samsung Galaxy S7 


ENETRENDSZERŰEN 
ÉRKEZETT AZ ELSŐ 
NEGYEDÉVBEN A SAM- 


SUNG GALAXY-SZÉRIÁJÁNAK 
LEGÚJABB CSÚCSMODELLJE, 
MELYRŐL HETEKKEL A MEGJELE- 
NÉS ELŐTT TUDTUNK MÁR SZINTE 
MINDEN FONTOSABB SPECIFIKÁ- 
CIÓS INFORMÁCIÓT. Szerencsére 

a tesztpéldányra nem kellett túlzottan 
sokat várnunk, a gyöngyházfényű S7-es 
modellen pedig az alapos vizsgálat után 
sem találtunk jelentős hibát. A telefon 
kialakítása követi az S6 által az előző 
évben kitaposott ösvényt, a fém oldalsze- 
gélyt, valamint a hátoldali üvegborítást 
megtartva finom esztétikai módosításo- 
kat kapott csupán. A készülék peremén 
elhelyezett fizikai gombok lágyan kiemel- 
kednek az oldalt végigfutó hűvös metálfe- 
ületből, az előlapon pedig a megszokott 
ovális home-gomb (a beépített ujjlenyo- 
mat-olvasóval a felszíne alatt) pihen. 
Jobbról és balról egy-egy érintésérzékeny 
felület szegélyezi a fizikai kapcsolót, 
melyek legnagyobb hátránya, hogy kissé 
túlságosan érzékenyre kalibrálták őket a 
tervezőik, így könnyen előfordulhat, hogy 
véletlenül aktiváljuk őket. 


JÁTÉKOS EXTRÁK 

A Samsung topmodelljeinek kijelzői min- 
dig nagyszerűen teljesítenek, és ez termé- 
szetesen az S7-re is igaz: a mobilpiac leg- 
jobb képernyője kapott helyet a frontoldal 
üvegborítása alatt. A OHD felbontású, 5,1 
hüvelykes, Super-AMOLED-kijelző ugyanis 
félelmetes részletességet és hibátlan meg- 
jelenítést kínál, sőt a panel végre elhagy- 
ta a Samsungra korábban jellemző, termé- 
szetellenesen élénk színeket is, a natura- 
lista stílus pedig rendkívül jól illik a telefon 
letisztult eleganciájához. A megjelenítőt 
egy lekerekített Gorilla Glass üveg védi a 
külső hatásoktól, melynek a fémházzal ösz- 
szefonódó széle Edge-szerűen hajlított ki- 
alakítást kölcsönöz a készüléknek. 
Teljesítménye alapján a mobil belsejében 
helyet foglaló 8890-es Exynos SoC bru- 
ális munkát végez; szintetikus tesztje- 
ink során a legdurvább grafikai funkció- 
kat előcsalogató szoftverek használatával 
sem sikerült komolyan megizzaszta- 

nunk a telefonban dolgozó hardverhal- 
mazt. Gamer szempontból fontos újítás- 
ként jelenik meg a készülékben a Game 
Launcher névre hallgató szoftver, amely, 
kihasználva az S7 jelentős teljesítményét 
játék közben, számos pluszszolgáltatást 
kínál egy kis lebegő gomb segítségével. A 
program funkciópalettáján megtalálhat- 
juk a képernyőkép készítését és az instant 
videórögzítést, ami remek ugródeszkát je- 


ek 


lenthet a hazánkban még gyerekcipőben 
járó mobiljáték-videók elterjedéséhez. 


BIZTONSÁGI KÉSZÜLÉK 

A Samsung mérnökei egy laikus számá- 
ra kissé gyengének tűnő (mindössze 12 
megapixeles maximális felbontás elérésé- 
re képes), ám valójában egészen jó telje- 
sítményt kínáló képalkotót helyeztek mo- 
delljükbe. Persze az optika elmarad az 

év során érkező csúcskamerák teljesít- 
ményétől, azonban hobbifotósok igénye- 
it - normál fényviszonyok mellett - képes 
lesz kielégíteni. Sajnos multimédiás oldal- 
ról nézve nem túl ideális a telefon kialakí- 
tása, a készülék egyetlen hangszóró-kime- 
nete a fém oldalszegély alsó peremén ta- 
lálható, ahol a fektetett tájolású játékok 
és filmnézés közben könnyen letakarha- 
tó ujjunkkal. 

Vezeték nélküli kapcsolódási és adatát- 
viteli technológiákból természetesen a 


teljes paletta rendelkezésünkre áll, töb- 
bek között kapunk ac-s Wi-Fi-t, 4.2-es 
Bluetooth-portot, valamint NFC-t is. A 
modell áramellátásáért egy 3000 mAh-s 
telep felel: összességében jól teszi a dol- 
gát, azonban aggodalomra adhat okot, 
hogy folyamatos terhelés mellett gyor- 
san lemeríthető a készülék (főként a ren- 
geteg erőforrás-igényes pluszszolgáltatás 
használata mellett). Szerencsére a telefon 
készítői gondoltak azokra is, akik a töltés 
miatt nem szeretik sokáig nélkülözni ked- 
vencüket, a mobil ugyanis a gyorstöltési 
funkciónak köszönhetően 70-80 perccel a 
csatlakozást követően maximális kapaci- 
tással üzemel tovább. A Samsung ezzel a 
készülékkel azt bizonyította, hogy csúcs- 
szériájuk vezető státuszának bebetonozá- 
sához elegendő az előző évben sikerre vitt 
receptjükön a felhasználók visszajelzései 
alapján kijavítani a hibákat és némileg nö- 
velni a teljesítményt. 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ar: 239 990 Ft 
WebD: samsung.com 


Specifikáció: 

51" Super-AMOLED-kijelző, 
AHD felbontás; 

Exynos 8890 processzor, 
Mali-T83BOMP12 GPU; 

4 GBRAM, 

32 GB belső memória 
(microSD bővíthetőség); 
5/12 MP kamerák; 

Wi-Fi 80211 a/b/g/n/ac, 
Bluetooth 4.2, LTE, NFC; 
3000 mAh-s akkumulátor; 
nano-SIM; 

IP68-as ellenállóság, 
ujjlenyomat-olvai 

optikai pulzusmérő; 
Android 60. 

1529; 

AnTUTU: 131204, 
Geekbench:; 2187/6356, 
Basemark OS II: 2151 


Pro: 
villámgyors készülék, 
rengeteg extra 


Kontra: 
magas ár, 
hangszóró elhelyezése 


Lenovo Y700-IS 
RealSense 


ORRA ÉRKEZNEK AZ ÚJ GENE- 
RÁCIÓS GAMERNOTEBOOKOK, 
ÉS TERMÉSZETESEN EBBŐL 
A LENOVO SEM MARADHATOTT KI. 
A 2016-os Y700 technikai paramétereit 
látva nem fog magával ragadni a féktelen 
izgalom. A gépet hatodik generációs Intel 
Core szívvel szerelték, abból is az erős, 
négymagos Core í7-6700HG modellel, 
így processzoroldalon nem fogyhat ki 
a szuszból a notebook, Természetesen 
gamergépről lévén szó, nem az Intel 
HD Graphicsra kell bíznunk a játékok 
futtatását - erre a célra egy GeForce GTX 
96OM-et kapunk, amely már bizonyította, 
hogy ha nem is folyamatosan maximális 
részletesség mellett, de képes minden 
játékot full HD-ben futtatni. Ez ideális is, 
mivel a 15,6 colos, matt IPS-kijelző FHD 
felbontású, és a kissé alacsony fényerőt 
leszámítva kellemes képet ad. Sajnos nem 
kellett nagyon megerőltetnünk magunkat, 
hogy gyenge pontot találjunk a tesztpél- 


dányon. A 4 GB RAM ma már kevés egy 
játékos-PC-be, ahogy az 500 GB-os HDD 
is elegánsan megfojtotta az egyébként 
gyors gépet. Szerencsére ez csak a 


tesztpéldánynál gond, a szaküzletekben vil- 


lámgyors SSD-vel és 8/16 GB RAM-mal is 
kérhetjük az Y700-at, nem is olyan vészes 
felár ellenében. Kerestük, de USB Type-C- 
csatlakozót sajnos nem találtunk, ellenben 
felül, a kávában ott figyel minket az Intel 
RealSense kamera, ami egy jó extra, 

Egy gamernotebook külseje legalább any- 
nyira fontos, mint a belseje, és e tekintet- 
ben remekül teljesített a Lenovo. A piros- 


fekete Y700 ugyanis nagyon szép, ráadá- 
sul igen masszív is, miközben nem tűnik 
vállalhatatlanul vaskosnak. A zsanér ki- 
váló, a billentyűzet szuper, épp elegen- 
dő portot kapunk, valamint kiemelnénk 
még a gép meggyőző minőségű hang- 
ját. Az Y7OO-ra hatalmas szüksége volt a 
Lenovónak, hogy tartsa a lépést, de íga- 
zából eget rengető újdonságot nem ho- 


zott az új modellcsalád. Ennek ellenére ér- 


demes megfontolni, mert (SSD-vel és 8 
GB RAM-mal) gyors, jól használható, na- 
gyon jól néz ki, ha pedig megszólal, köny- 
nyen meggyőz bárkit. 


Klevv Genuine DDR3-1600 


16 GB KkIt 


ÉG ÚJNAK SZÁMÍT A 
M KLEVV A MEMÓRIAMO- 

DULOK PIACÁN, DE A 
CÉG MINDENT MEGTESZ ANNAK 
ÉRDEKÉBEN, HOGY MEGBÍZZA- 
NAK BENNE A FELHASZNÁLÓK 
Minden modult gyárilag tesztelnek, 
valamint élettartam-garanciát 
vállalnak rá, ami már önmagában 
okot ád a bizalomra. A Klevv többféle 


RAM-családdal jelent meg hazánkban, 


így találunk a szaküzletekben olcsó, 
egyszerű példányokat és prémium 
kiszerelésű változatot is. Utóbbiból 

a csúcsot a Genuine széria jelen- 

ti, amelyből DDR3-as és DDR4-es 
változat egyaránt elérhető különböző 
kapacitásokban. Tesztlaborunkban 

a DDR3-1600-as, belépőszintű, 

16 GB-os csomag járt. Az elegáns 
csomagolás két darab, egyenként 8 
GB-os modult rejt, amelyek meglehe- 
tősen nagyméretűek, Fontos, hogy az 


óriási toronyhűtővel szerelt PC-kben 
ellenőrizzük, a Genuine 55 mm-es ma 
gassága nem akad bele a radiátorba. 
De nem is lenne okos döntés eltakar- 
ni a Geniune modulokat, ugyanis a 
prémium felárért cserébe olyan ext- 
rát kapunk, amely kifejezetten a lát 
ványt javítja. Plexi oldallapos, rende- 
zett házban csodálatosan fest a Klevv 
Genuine modulpárosa, ugyanis mű- 
ködés közben felső élük világít. Saj 
nos a világítás színét nem változtat- 
hatjuk meg. Szerencsére nem csupán 
a látvány miatt ekkorák a hűtőbor 


dák - a modulok melegedésével sem 
lesz gondunk 

Ezt az extrát leszámítva a Genuine 
csomag nem hoz különösebb újdonsá- 
got. A CL9-es időzítés és 1,5 V XMP 
profilból aktiválható, de tuningra ne 
számítsunk - már 1866 MHz-en in- 
stabillá vált a működés. Aki minden- 
képpen látványos PC-t épít, fontolja 
meg a Genuine modulokat, akinek csak 
megbízható DDR3-DDR4 kell, nyugod- 
tan választhatja az olcsóbb Klevv cso- 
magokat is (Neo, Fit, Urbane), a stabi- 
litással alapjáraton nem lesz gondja 


INFO 


Forgalmazó: 

Lenovo Magyarország 

Ár: 319 999 Ft 

(8 GB RAM/1 TB HDD) 
WebD: shop.lenovo.com 


Specifikáció: 

Intel Core í7-6700HA 
CPU; Nvidia GeForce GTX 
96OM 2 GB; 1x4 GB 
RAM/500 GB HDD; 
15,6", 1920x1080, matt 
IPS; 2XUSB 3.0, IXUSB 
2.0, HDMI, SD; GbE LAN/ 
Wi-Fi ac; 293 fps Metro 
Last Light; 26,1 fps Dirt 
Rally; 28,1 fps Far Cry 4; 
3212 pont PCMark8; 209 
perc üzemidő; 4041 pont 
3DMark23 FireStrike; 
387x277x26 mm; 2.6 kg 


Pro: 

jó dizájn, hangzás és 
billentyűzet, SSD-vel és 
8 GB RAM-mal erős, 
RealSense kamera 


Kontra: 

nem kínál többet a 
konkurenciánál, nincs 
USB Type-C 


INFO 


Forgalmazó: 
ABC Data Hungary 
Ár: 29 100 Ft 
WeD: klevv.com 


Specifikáció: 
2X2C modellszám; 


CL9-9-9-24, CR: 2T; 
3922/25075 MB/s 
AIDA64 RAM olvasás/ 
írás; 23726 MB/s 
AIDA64 másolás; 
5 s AIDA64 késlelte- 


tés; 10226 KB/s WinRAR 
5.1, 133x55x8 mm; 
élettartam-garancia 


Pro: 

méretes hűtés, extra 
világítás az éleken, 
élettartam-garancia 


Kontra: 
magas felár a világítá- 
sért, nem tűri a tuningot 
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Gigabyte Zt 
Gaming K3 


ÉGRE MEGINDULT AZ ÚJ 
) ! éa PLATFORM INVÁZIÓ- 

JA, AMIHEZ JÓ SEBESSÉGŰ 
ÉS SZÉP, MÉGIS OLCSÓ ALAPLA- 
POT KAPTUNK A GIGABYTE-TÓL, 
DE AZÉRT A FELSZERELTSÉGEN 
LÁTSZIK, HOL KELLETT MEGHÚZNI 
A NADRÁGSZÍJAT. Örvendetes tény, 
hogy az alaplapgyártók buzgón ontják 
magukból a különféle alaplapokat minden 
platformra, Ugyanakkor az elnevezé- 
sek, besorolások borzalmasak - erre jó 
példa a K3-as modell is, tesztünk alanya 
mindössze két betűben tér el a Gigabyte 
Z170X Gaming 3-as laptól, pedig a kettő 
közt rengeteg eltérés van. A K3-assal az a 
Gigabyte célja, hogy árharcban megverje 
konkurenseit, sőt, köröket verjen rájuk. A 
Gaming K3 esetében a spórolás a keve- 
sebb M.2, SATA Express csatlakozóban, 
valamivel szolidabb USB-szekcióban, az 
SLI hiányában és egyszerűbb hangrészben 
érhető tetten. Ugyanakkor a gamereknek 


TATA "ul 


3a1AdvyDD ab 
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fontos a megjelenés, ezért ez a lap is jól 
néz ki, nem maradt le az M.2 és a SATA 
Express sem, az USB 3.1 is része a vezérlő- 
sornak, a LAN-ért a Killer chipje felel, és a 
hangrész sem csapnivaló, 

Működés közben, tesztek alatt nem is vesz- 
szük észre, hogy itt egy ,olcsósított" lap dol- 
gozik, mert a gép kiválóan és gyorsan teszi 
a dolgát, az UJEFI is a megszokottan jól fel- 
szerelt, de azért egy-egy új periféria csatla- 
koztatásakor vagy akár szimpla zenehallga- 
tás közben kibukhatnak a hiányosságok. Ezt 


GA IJNINYA- 


sr egpannrutá 


2170-GAMINE K3 ÉT 7 a ! 


csak akkor tudja a felhasználó könnyen le- 
nyelni, ha tisztában van azzal, mennyit spó- 

rolt anno az alaplapvásárláskor. Esetünkben 
ez kb. 8-10 ezer forint, ami nem elhanyago- 
landó megtakarítás, de ha később hiányozni 
fog az USB Type-C, a jobb audiórész, az SL. 
vagy a második M.2, drágább lesz a pótlá- 


suk. 30 ezer forint körül kötelező vétel lenne 


a K3-as lap, így viszont csak annak ajánljuk, 
akinek hosszú távon elegendő ez az alap- 
szintű felszereltség, és csupán egy megbíz- 
ható, stabil és gyors lapra van szüksége 


HP Pavilion 
otar Wars SE 15 


KI RAJONG A STAR WARS 
Meeszvén AZT KÖNY- 

NYEN ELVAKÍTJÁK A PROFIN 
ADAGOLT EXTRÁK, ÉS NEM LÁTJA 
MEG, HOGY A CUKORMÁZ ALATT 
EGY ÁTLAGOS, DE AZÉRT JÓL 
HASZNÁLHATÓ NOTEBOOK REJTŐ- 
ZIK , CSUPÁN". Ugyanakkor a Star 
Wars csomagolású csemegekukoricánál 
és zsebkendőnél sokkal értelmesebb egy 
notebookra ráhúzni a Csillagok háború- 
jának dizájnját - ezt be is bizonyította 
a HP. A Star Wars SE 15 notebookhoz 
a csomagolás is passzol, sőt, egyedi 
hordtáskával együtt kapjuk. A matricák 
alatt egy masszív, de minden részleté- 
ben átlagos laptopot találunk. A külső 
borítás matt műanyag, ami a háttérvilá- 
gítással rendelkező billentyűzet körül is 
folytatódik, természetesen megfelelően 
felmatricázva. A clickpad igazán jól néz 
ki, a tasztatúra pedig átlagos elrendezésű 
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- a gombok mérete valamivel nagyobb is 
lehetett volna, és a kurzorvezérlőket sem 
szerencsés így összezsúfolni. 

A kijelző jó képminőséget ad, köszönhe- 
tően a matt bevonatú, full HD felbontá- 
sú IPS-panelnek. A csak nehézkesen bont- 
ható borítás alatt egy új generációs In- 
tel Core i5-6200U processzor dolgozik 
egy GeForce GT 940M GPU-val karölt- 
ve. Ez átlagos használatra jó kombináció, 
de a grafikus chipet csak HD felbontásban 
ajánljuk játékra alacsony-közepes rész- 
letesség mellett. A 6 GB RAM nagyjából 
elegendő is, ám a gépet jelentősen vissza- 


fogja a lassú, 1 TB-os merevlemez - ehe- 
lyett érdemes rögtön SSD-t kérni. A cse- 
rélhető akkumulátorral az üzemidő szin- 
tén átlagos; láttunk már jobbat, de túl 
nagyot sem fogunk csalódni. 


A HP Pavilion Star Wars SE gépét termé- 


szetesen annak lehet ajánlani, aki fanati- 
kusan szereti a Star Wars univerzumot, 
és ezt a notebookjával is szeretné hirdet- 
ni. Mindehhez extra tartalmat is kapunk 
a HP-tól (például Halálcsillag-lomtárat), 
ugyanakkor a matrica alatt átlagos gé- 
pet találunk, aminél azért jobbat is vehe- 
tünk, olcsóbban. 


INFO 


Gyártó: 

Gigabyte 

Ár: 37 000 Ft 
WebD: gigabyte.com 


Specifikáció: 

Intel 2170 chipkészlet; 
ATX méret; 

Killer E2201 GbE LAN; 
1xultra M.2 és 2xSATA 
Express csatlakozók; 
6xUSB 3.0, 4xUSB 20, 
DVI, HDMI; 

2xUSB 3.162 Type-A; 
3727 pont PCMark 8; 
875 cbs CineBench R15; 
247 s rendszerindulás 


Í" (Bootracer) 


Pro: 
gaming dizájn, minőségi 
LAN, M.2, alacsony ár 


Kontra: 
hiányzó extrák, nincs 
USB Type-C 
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Forgalmazó: 
HP Magyarország 
Ár: 249 000 Ft 
WebD: hp.hu 


Specifikáció: 

Intel Core 15-6200U CPU; 
Nvidia GeForce GT 940M 
2 GB; 6 GB RAM/L TB 
5400 rpm HDD; 156, 
1920x1080, matt IPS; 
2xUSB 30, 1xXUSB 20, 
HDMI, SD, DVUDRW; 
10/100 LAN/Intel Wi-Fi ac; 
125 fps Dirt Rally; 
1061/1023 MB/s 


CDMark olvasás/írás; 

2899 pont PCMark8; 197 
perc üzemidő; 1401 pont 
3DMarkDó FireStrike; 
3845x2611x252 cm, 21 kg 


Pro: 

Star Wars-körítés 
kívül-belül, átlagos 
használatra kellően erős 


Kontra: 

a matrica alatt átlagos 
PC, közepes billentyűzet, 
nehezen bontható 
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Acer Predator 1 


INDENT BELEPAKOLT 
HE A 15 COLOS PREDATOR 

GAMERNOTEBOOKBA AZ 
ACER, AMIT CSAK TALÁLT A FELSŐ 
POLCON, ÍGY NEM IS KÉRDÉS, HOGY 
MINDEN JÁTÉK CSÚCSSEBESSÉGEN 
SZÁGULD A KISSÉ DRÁGA, DE SZÉP 
GÉPEN. Több éve virágzik a játéko- 
soknak szánt számítógépek piaca, Így 
érthető, hogy egyre nagyobb figyelmet 
kap a gyártók részéről is. Kiváló példa 
erre az Acer Predator szériája, amelybe a 
monitorokon és tableteken felül természe- 
tesen notebookok is beletartoznak. Teszt- 
laborunkban nem a legerősebb, hanem 
egy felesleges sztárallűröktől mentes, 
vadonatúj modell járt. 
A Predator 15 - ahogy neve is mutatja 
- egy 15,6 colos gamernotebook, amely 
3.4 kg-os tömegével és közel 4 cm-es vas- 
tagságával még ebben a mezőnyben is 
vaskosnak minősül. A gumírozott hatású 
műanyagborítás jól passzol a strapabíró 
felépítéshez, és a piros-fekete színkombi- 
náció is tökéletes, amelyet a billentyűzet 
háttérvilágítása is követ. Ez a kényelmes 


Phanteks 


Entho0o 


Evolv ATX 


ÉREGDRÁGA, MÉGSEM 
Ivó AZ EVOLV 

ATX HÁZ, DE MINDEN 
PORCIKÁJÁBAN PROFIZMUS ÁRAD 
BELŐLE. Nagyon kevesen vannak, akik 
50 ezer forint felett választanak maguk- 
nak számítógépházat. Az Enthoo Evolv 
ATX helyzetét tovább nehezíti, hogy neve 
Sem éppen fülbemászó, és kinézete sem 
sugallja azt, hogy egy abszolút prémium 
dobozzal van dolgunk. A többféle színben 
is elérhető ATX-ház borítása alumínium, 
ebből is a vastagabb, minőségi fajta. 
Az előlapon csupán a legfontosabb 
csatlakozókat találjuk, ami ilyen magas 
ár mellett furcsa döntés. A rejtett szellő- 
zönyílásokkal körbevett előlap könnye- 
dén lepattintható, alatta pedig három 
ventilátornak elegendő helyet találunk 
porszűrővel védve, 


és határozottan jó minőségű tasztatúra 
igazán kellemes meglepetés. A kijelző full 
HD felbontású, matt IPS-panelt kapott, 
ráadásul garantált, hogy egyetlen játék 
sem fog szaggatni rajta, ugyanis a Core 
17-6700HGO CPU mellett egy GeForce GTX 
98OM dolgozik. Csatlakozókból nincs hi- 
ány, a hálózati vezérlők is kiváló minősé- 
gűek, a 16 GB RAM és az 1 TB-os HDD- 
vel kiegészített, 256 GB-os SSD pedig 
ideális párosításnak számít. A gép szerel- 
hetősége példás, az optikai meghajtó he- 


[/ 


Az egyik felén plexiablakkal felszerelt 
oldallapokat égyszerűen, elölről tud- 
juk kihajtani a hátsó zsanéroknak kö- 
szönhetően. Ez kényelmes, és jól is néz 
ki, ráadásul a lapok nem a fémvázhoz, 
hanem egy 2aj- és rezgéselnyelő gumi- 
csíkhoz szorulnak becsukott állapot: 
ban. A kétkamrás gép belseje tágas, 
így akár két darab, 360 mm-es vízhű- 
tő radiátort is beszerelhetünk, a felesle- 
ges kábeleket és két extra HDD-t plusz 
SSD-t pedig az alsó, rejtett részen he- 
iyezhetjük el 

Az Enthoo Evolv ATX szerelése íga- 

zi élmény; minden kivágás, csavarhely, 


Ke 


lyére egy extra Cooler Master hűtőmo- 
dult szerelhetünk egyetlen gombnyomás- 
sal a hatékonyabb hűtés érdekében. 

Az Acer Predator 15 szép és jól megépí- 
tett notebook ideális konfigurációban, jó 
billentyűzettel és kijelzővel, így hű tár- 
sa lehet bármelyik gamernek. A konku- 
rencia ugyanakkor nagyon erős, és ehhez 
mérten a nehéz gép hangzása vékony- 
ka, a hűtés szélzaja ellenben játék köz- 
ben kissé hangos, az ár pedig lehetne ba- 
rátságosabb. 


rögzítés pontosan a helyén van, a le- 
írás és a szortírozott csavarok mind el- 
ső osztályúak, ahogy a gyárilag besze- 
relt három véntilátor is kiváló. Ezekhez 
egy PWM-re kapcsolódó, hatérintkezős 
ventilátorelosztót is kapunk hasznos 
extraként. Rengeteg jó tulajdonsága el- 
lenére ennyi pénzt nem ér meg ez a ház; 
jól néz ki, az alapanyagok minősége a le- 
hető legjobb, a tervezés figyelmes, de az 
extrákat nagyon szűken mérik, az előlapi 
csatlakozósor csak alapszintű, a kinézet 
túlságosan visszafogott, még beépített 
világítás sincs, így pedig túlzottan drága 
a Phanteks prémium ATX-háza. 


INFO 


Forgalmazó: 
Acer Magyarország 
Ar:.699 000 Ft 
WeD: acer.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i7-6700HA 
CPU; Nvidia GeForce GTX 
980M 4 GB; 2x8 GB 
RAM/256 GB SSD-1 TB 
HDD; 15,6", 1920x1080, 
matt IPS; 4xUSB 30, 
1xUSB Type-C, HDMI, DP, 
SD; Killer e2400 LAN/ 
Killer Wi-Fi ac; 71,7 fps 
Metro Last Light; 62.1 fps 
Dirt Rally; 530,7/3578 
MB/s CDMark olvasás/ 
írás; 3856 pont PCMark8; 
231 perc üzemidő; 

8336 pont 3DMark13 
FireStrike; 391x299x39 
cm; 34 kg 


Pro: 

masszív, gyors, szép, 
jó billentyűzet, makrók, 
hosszú üzemidő 


Kontra: 
osztott gombok, 
szélzaj, drága 


INFO 


Forgalmazó: 
Caseking Kellytech Kft. 
Ár: 55 800 Ft 

WebD: phanteks.com 


Specifikáció: 
ATX miditorony; alumí- 
niumborítás; 2xUSB 30, 


ventilátorszabályzó; 
3x14 cm ventilátor gyári- 


lag beszerelve; porsz 
nagyméretű plexi oldalab- 
lak; 11x35"/2.5" helyek; 
510x495x235 mm; 102 kg 


Pro: 
prémium anyaghaszná- 
lat, kiváló belső, jó hűtés 


Kontra: 

kevés extra, csak alap- 
szintű előlapi csatlako- 
zósor, túl magas ár 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Shuttle 
XPC SZ170R8 


ártó: Shuttle 
99 900 Ft 


Ár: 
WeDp: shuttle.com 


Igenis lehet bivalyerős gépet építeni nagyon kicsi 
méretben, amely ráadásul jól is néz ki. A Shuttle- 
nek ebben nagy tapasztalata van, amit ki is hasz- 
nált a 2170-es barebone PC elkészítésekor. A leg- 
újabb XPC gép egy váz, vagyis processzort, tá- 
rolót, DDR4 memóriát és VGA-kártyát nekünk 
kell beleszerelnünk, de az egyedi, csendes hűtés, 
az alaplap és a méretre vágott kábelekkel felsze- 


relt 80Plus Silver besorolású tápegység adott ah- 


hoz, hogy tökéletes eszközünk legyen. A prémium 
gépváz olyan extrákat is kínál, mint a négy HDD-s 
RAID-kezelés, és M.2-es foglalatot is találunk a 
miniatűr alaplapon. 


Logitech 
7333 


Ár: 15 900 Ft 
ech.hu 


Gyártó: Logitech 
Wep: 


Nem túl okos döntés a hangrendszeren spórol- 
ni, ne tegyük. Ha csak a gép előtt eltöltött órá- 
kat szeretnénk kicsit feldobni, és egy jól hang- 


zó, de nem méregdrága hangrendszert keresünk, 


a Logitech 2333-mal meg leszünk elégedve. 

A kétutas hangfalak kinézete nem túlcsicsázott, 
éppen ezért kellemes a megjelenésük, az asz- 
tal alatti mélyláda pedig az erőteljes basszusok- 
ról gondoskodik játék és filmnézés közben. Fon- 
tos kiegészítő a távirányító, amely ugyan zsinó- 
ros, de könnyen kezelhető, jól néz ki, és oldalán 
fejhallgató-kimenetet is találunk. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Asus ROG Ranger 


Messenger 


Gyártó: Asus 
Ar: 23 800 Ft 
WeD: asus.hu 


Ha már egyszer méregdrágán vásároltunk egy 
gamernotebookot, jogos igény, hogy szeretnénk 
vigyázni rá. Ehhez pedig nem árt egy megfelelő- 
en felépített, kényelmes és a gépet védő táska. El- 
várható, hogy sok zsebet is kapjunk a kiegészítők- 
nek, egérnek, töltőnek stb. A RoG Ranger Messen- 
ger dizájnos gamernotebook-táska, amely amellett, 
hogy nagyon masszív, és védi notebookunkat, pille- 
könnyű is egyben. A táska minden oldalról védett 
és párnázott, az okos pántokkal pedig többfélekép- 
pen rögzíthetjük magunkon oldalt és hátul, hogy 
akár biciklizés közben is biztonságban szállíthassuk 
(bármilyen gyártmányú) notebookunkat. 


A 


Lenovo Vibe Pl 


: 1" Acer XF270H Predator Asus Maximum VIII Extreme :"" Intel Core í7-6700K 


1 
130 000 Ft 126 200 Ft 118 200 HUF a 96 000 Ft 
acer.hu asus.hu ark.intel.com/products/88195 ed lenovo.hu 
2 2 2 2 
a: a 
[si - 
c1! Asus VX2790 Gigabyte Z170X-Gaming 5 -3 Intel Core i5-6400 Huawei G8 


111 900 Ft 
huawei.hu 


57 200 HUF 
ark.intel.com/products/88185 


56 400Ft 
gigabyte.com 


80 900 Ft 
asus.hu 


A TIPP 4 


7 Intel Pentium G4400 
19 200 HUF 


Samsung Galaxy A3 2016 
99 900 Ft 
samsung.hu 


Dell P2714H Gigabyte Z170-HD3P 


98 000 Ft 36 300 Ft 
dell.hu gigabyte.com 


ark.intel.com/products/88179 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Asus GeForce GTX 750 
Ti 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


9 Különösen ajánlott 


16 200 Ft 


1800 Ft 


17 200 Ft 


11700 Ft 


38 400 Ft 


14 200 Ft 


4 100 Ft 


10 900 Ft 


13 000 Ft 


Gamer - 
Konzolverő PC 


Processzor 


Intel Core i3-4160 36 GHz 34 000 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 


11 Pro rev.2 3200Ft 


Alaplap 


Gigabyte 297P-D3 19 500 Ft 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon R9 380 
2 GB WF20OC 


SSD 
Samsung 850 Evo 250 GB 


11700 Ft 


61200 Ft 


25 500 Ft 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


4 000 Ft 


13500 Ft 


Tápegység 


FSP Hexat 400 W 13 000 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 


Intel Core i5-6600K 77 100 Ft 


Processzorhűtő 


SCYTHE Mugen 4 13 900 Ft 


Alaplap 


Asus Z170 Pro Gaming 48 400 Ft 


Memória 
Corsair Vengeance DDRA- 
2400 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N97OWF30C-4GD 


SSD 
Crucial MX200 500 GB 


26 700 Ft 


100 400 Ft 


53 000Ft 


Merevlemez 


WD Red 3 TB 33 000 Ft 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 " 20 000 Ft 


Tápegység 
Corsair Builder 


CX600 v2 22 400Ft 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 


Ár: 72 600 Ft 
WeD: samsung.hu 


Specifikációk: 

PLS, matt panel; 
1920x1080 felbontás; 
178/178 betekintési szögek; 
240 cd/m2 fényerő; 

4 ms válaszidő; 

HDMI, D-Sub, fejhallgató- 
kimenet; 

külső tápegység; 
626x453x182 mm; 

21 W átlagos fogyasztás 


Pro: tetszetős dizájn, jó 
képminőség, vonzó ár 


Kontra: csak FHD, kicsit 
alacsony fényerő, nincs 
FreeSync, DP és USB hub 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core i7-6700K (LGA1151) 
Intel Core i5-6600K (LGA1151) 
Intel Core i5-4690 (LGA1150) 
Intel Core i3-6320 (LGA1151) 
Intel Core i3-4160 (LGA1150) 
Intel Pentium G3260 (LGA1150) 
AMD 

AM3t 

AMD FX-8370E 

AMD FX-8300 

AMD FX-8320E 

AMD FX-4300 

FM2-- 

AMD A10-7850K 

AMD A10-7700K 

AMD X4 860K 

AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150/1151 


Asus Sabertooth 297 Mark 2/ 
USB 3.1 


Asus Z170 Pro Gaming 
Gigabyte B85M-DZH 

AMD AM3t 

ASUS Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 

ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

Asus A88X-Pro 

ASRock Fatallty FM2A88X-- Killer 
Gigabyte F2A88XM-D3H 


118 200 Ft 
77100 Ft 
69 700Ft 
49 100 Ft 
34 000 Ft 
16 800 Ft 


33 100 Ft 
33 100 Ft 
22 000 Ft 
12 600 Ft 


62700Ft 
47 500 Ft 
19 300 Ft 


55 900 Ft 
31100 Ft 
19 800 Ft 


32 400 Ft 
30 300 Ft 
17 800 Ft 


Ugyan már, itt biztosan 
nincsenek csapdák! 


PIXELTOJÁSOK 
ÉS FELFEDEZŐK 


IKOR LEGUTÓBB BE- 

LEBOTLOTTAM EGY 

EASTER EGGBE EGY JÁ- 
TÉKBAN, AZT HITTEM, LEFORDU- 
LOK A SZÉKRŐL A NEVETÉSTŐL. 
Eléggé abszurdnak tűnt, hogy egy NPC 
egy általam is ismert és hírhedt könyv- 
re tesz megjegyzést, majd követeli 
partnerétől, hogy azonnal tegye vissza 
a polcra. Esküszöm, fel sem tűnt, hogy 
XP-t kaptam azért a küldetésért, any- 
nyira meglepődtem. Döbbenten mered- 
tem a szövegbuborékokra, amelyek las- 
san eltűntek, ahogy percekig néztem a 
monitort. Egyszerre két dolog fogalma- 
zódott meg bennem, miközben a köny- 
nyeimet törölgettem a nevetéstől. Az 
egyik, hogy milyen kár, hogy egy ka- 
rakterrel csak egyszer láthatom ezt a 
jelenetet, ha leadom ennél az NPC-nél 
a küldetést. A másik, hogy most azon- 
nal több ilyen, a populáris kultúrára cé- 
lozgató utalást akarok találni; vagyis 
easter eggekre fogok vadászni 
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pengéje lesz 


Hamarosan eggyel több 


A nyugalom megzavarása érdekében csak 
egy rövid mondat erejéig megemlíteném ma- 
gyar megfelelőjét, vagyis a húsvéti tojás ki- 
fejezést. Ugyanakkor sem videojátékos, sem 
más, médiával kapcsolatos beszélgetések- 
ben nem valószínű, hogy bárki is így használ- 
ná. Lényegében az easter egg nem más, mint 
az adott termék készítőinek, fejlesztőinek (ha 
videojátékokról beszélünk) vicces vagy éppen 
érdekes rejtett üzenete. Esetleg egy funk- 
ció, amelyet az adott könyvben, filmben, ze- 
nében, egy képzőművészeti alkotásban vagy 
akár egy videojátékban elrejthetnek. Önma- 
gában persze különösebb szerepe nincs, de 
ha valaki megtalálja, garantált a meglepetés 
és a sikerélmény. 

Persze ma már, ha kijön egy játék vagy egy 
nagyon várt filmművészeti alkotás, nem is kell 
azon törnie az embernek a fejét, hogy mik az 
easter eggek. Rengeteg weboldal foglalko- 

zik kifejezetten ezekkel a rejtett üzenetekkel, 
és sokszor hatalmas népszerűségnek örvende- 
nek azok a játékosok, akik elsőként fejtik meg 


a rejtvényt vagy találják meg a , tojást". Ami 
pedig ennél is izgalmasabb: Miért is állnak ne- 
ki az emberek keresni ilyen rejtett dolgokat? 
Miért van az, hogy egyes játékosok heteket, 
hónapokat vagy éveket áldoznak egy-egy já- 
ték lore-jának megismerésére, minden nehéz- 
ségi fokozat végigjátszására, illetve a legtitko- 
sabb és legnehezebben megközelíthető terüle- 
tek felfedezésre? Ennek hátterében egy sokkal 
mélyebb és ösztönösebb erő állhat. Mégpedig 
a kíváncsiság és az ember veleszületett felfe- 
dezővágya. 


Amikor a felfedezésről és az ismeretlennel 
kapcsolatos kíváncsiságról beszélünk, kiin- 
dulhatunk egyrészt abból, hogy már egészen 
fiatal korban bennünk kell lennie a felfedező- 
vágynak, hogy megismerhessük a világot, és 
felcseperedve alkalmazkodni képes felnőttek- 
ké váljunk. És ez a vágy meg is van bennünk 
Kisbabaként először önmagunkat fedezzük 
fel, majd képessé válunk közvetlen környe- 
zetünk, hozzátartozóink megismerésére. Ez- 


Önmeg- 
valósítás 


Szeretet és a 
valahová tartozás 


után pedig a minket körülvevő tágabb 
környezetet is feltérképezzük, így az 
ismeretlen dolgok megértése, megis- 
merése már kiskorunktól bennünk él, 
és arra ösztönöz, hogy ne féljünk az 
ismeretlentől. 
Gyerekkori játéktevékenységeinkben 

is -— és itt elsősorban nem a videojá- 
tékokra gondolok - fontos elem, hogy 
nyitottak, vagyis kíváncsiak legyünk az 
új környezeti ingerekre. Ez teszi lehe- 
tővé, hogy befogadjuk a minket érő is- 
meretlen, új ingereket, és reagálni is 
tudjunk rájuk. Ahogy felcseperedünk, a 
kezdeti, ismert eseményekhez kapcsol- 
tató élmények mellett és helyett egy- 
e aktívabban keressük az ismeretlen 
ehetőségeket is. Bátorkodunk kilépni 
komfortzónánkból, 

Hasonló ez a folyamat, mint amikor 
kezdő játékosként belecsöppenünk egy 
virtuális világba, és minden új, izgal- 
mas. Hirtelen azt sem tudjuk, mihez 
fogjunk. Aztán lassan ráérzünk a já- 
ék ritmusára. Fejlődünk, erősödünk, 
és amikor már kellően ismertté válik 
az adott közeg, továbbmerészkedünk; 
ha pedig szerencsénk van, belebotlunk 
egy-egy easter eggbe is. 

Elmondható, hogy az embert mind a 
valóságban, mind a virtuális világban 
a kíváncsiság, az új dolgok felfedezé- 


se hajthatja előre. Ez a hajtóerő ösz- 
tönös: egyfajta motiváció, amely az 
emberi viselkedés hátterében húzó- 
dik meg. A pszichológia tudományá- 
nak egyik meghatározó irányzata fog- 
lalkozik azzal, miért tudunk bizonyos 
cselekvésekre hatalmas energiákat 
mozgósítani. Vagyis hogy mi motivál 
minket a cselekvésre. Az egyik legis- 
mertebb motivációs elmélet, amely 
választ ad erre a kérdésre, az Abra- 
ham Maslow nevéhez fűződő szük- 
séglet-hierarchia piramis. Az álta- 

la felvázolt elmélet szerint különfé- 

le szükségleteket kell kielégítenünk 
az életünkben, hogy egyre feljebb jus- 
sunk a motivációs piramison, és alap- 
szükségleteinken túl eljussunk az ön- 
megvalósításig. És miért lehet mindez 
lényeges a felfedező magatartásban? 
Azért, mert a kíváncsiság, a kutatni, 
felfedezni vágyás is a bennünket haj- 
tó erők egyike. 


Visszatérve az easter eggekhez, ha a 
videojátékokat nézzük, nem csak a já- 
tékfejlesztők, hanem a játékosok olda- 
láról is érdekes a jelenség a játékban 
elrejtett üzenetek vagy funkciók vadá- 
szata. Ha nem tudna róluk senki, ér- 
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:Haladjunk tovább, nincs itt 
semmi látnivaló 


EGYES JATEKOSOK HETEKET, 
HONAPOKAT VAGY EVEKET 
ÁLDOZNAK A LEGTITKOSABB ÉS. .. 
LEGNEHEZEBBEN MEGKÖZELÍTHETŐ 
TERÜLETEK FELFEDEZÉSÉRE 


telmüket vesztenék. De kíváncsiak va- 
gyunk, és nagyon jól tudjuk, az adott 
játék, amivel éppen játszunk, tartogat- 
hat számunkra ilyen kincseket. Termé- 
szetesen nem minden játékműfajban 
és egy adott játékban sem mondhatjuk 
azt, hogy mindenkit érdekel, vannak-e 
benne easter eggek, vagy sem. Embe- 
re, vagyis játékosa válogatja, mit tart 
fontosnak a játék során. Vannak, aki- 
ket a társaság vonz az online játékok- 
ban, vagy a játék története és az elme- 
rülés lehetősége, és vannak a virtuá- 
lis felfedezők. 

A gamerek játékstílusának megkülön- 
böztetése népszerű manapság, szá- 
mos úgynevezett játékostipológiával 

is találkozhatunk. Ezekben közös, hogy 
igyekeznek a játékosok fő motiváció- 
it megragadni és rendszerezni, tehát 
megválaszolni, hogy miért játszik vala- 
ki egy adott műfajjal, és azon belül mi- 
lyen játéktevékenységeket kedvel. Az 
első és a mai napig nagy hatást gya- 
korló, játékosstílusokat leíró modell Ri- 
chard Bartle nevéhez fűződik. Bartle 

a játékosokat négy típusba sorolta az 
alapján, hogy játéktevékenységüket az 
interakció vagy az aktív cselekvés jel- 
lemzi, és hogy ez a tevékenység a világ 
vagy más játékosok felé - vagy éppen 
ellen — irányul. 


Így jött létre a következő négy cso- 
port: a teljesítők (achiever) aktív cse- 
lekvői a világnak, és a lehető legna- 
gyobb teljesítményre törekednek; a 
gyilkosokra (killer) a más játékosokkal 
szembeni aktív és támadó jellegű cse- 
lekvés jellemző; a társasági (socializer) 
típusú játékosok szeretnek beszélget- 
ni és kapcsolatokat ápolni; a felfede- 
zők (explorer) közül kerülnek ki az iga- 
zi easter egg-vadászok. Játékstílusu- 
kat jellemzi, hogy a virtuális világban 
bátran és vakmerően mozognak, a leg- 
titkosabb rejtekhelyeket is úgy ismerik, 
mint a tenyerüket. Nekik vannak a leg- 
ritkább fegyvereik, a legkülönlegesebb 
skinjeik vagy tárgyaik. 

Két szempontból is láthattuk, hogy a 
felfedezni vágyás bennünk van. Egy- 
részt alapvető emberi szükségletünk, 
hogy feltérképezzük az ismeretlent, 
másrészt a játékok önmagukban is ar- 
ra ösztönöznek minket, hogy minden 
rejtett zugot felfedezzünk bennük. Ha 
pedig szeretnénk mi magunk is találni 
egy elrejtett kincset - de nem vagyunk 
,eléggé" kalandor típusúak -, elég meg- 
kérdeznünk egy felfedező gamert, mer- 
re keresgéljünk. Ha szerencsénk van, ta- 
lán még el is visz minket következő ka- 
landjára. 
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RIÁSI SEBESSÉGGEL SZÁ- 

GULD KÖRÜLÖTTÜNK A VI- 

LÁG, ÉS RENGETEG INFOR- 
MÁCIÓT KELL FELDOLGOZNUNK 
MINDENNAPJAINK SORÁN. Az 
egyesült államokbeli California Egye- 
tem kutatói például úgy találták, hogy 
(munka közben) átlagosan 11 perc te- 
lik el nyugalomban, azaz addig tudunk 
egy feladatra összepontosítani, utá- 
na megcsörren a telefonunk, értesítést 
kapunk arról, hogy e-mailünk érkezett, 
valaki ránk ír chaten és így tovább. A 
hatalmas információmennyiség döntő 
többségét (a különböző kutatások sze- 
rint olyan 70-80 százalékát) a látásá- 
val érzékeli egy egészséges ember. Sőt 
mi több, agyunk körülbelül 40 százalé- 
ka is a látásunkkal foglalkozik. Bár az 
evolúció során ez az érzékünk alakult 
ki legkésőbb, úgy tűnik, alaposan bele- 
húzott, szemünket mára már (többek 
között a fentiek miatt) a legfontosabb 
érzékszervünkként tartjuk számon. 


A SZEM IS ÖREGSZIK 

Bár az orvostudomány fejlődésének, az 
életkörülmények javításának és egy sor 
egyéb tényezőnek köszönhetően vár- 
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KI VAGYOK? 


A nevem Tóvölgyi 
Sarolta, mentálhi- 
giénés szakember, 
műszaki menedzser, 
játéktervező vagyok. 
A BME Ergonómia és 
Pszichológia Tanszéké- 
nek munkatársaként 
egyaránt foglalkozom 
felhasználó-központú 
terméktervezéssel és 
pszichológiai tanács- 
adással, vagyis testtel 
és lélekkel. 


ható élettartamunk őseinkéhez képest meg- 
lehetősen kitolódott, jó néhány szervünk, pél- 
dául a szemünk, nem tudta még lekövetni ezt. 
Negyven éves kor felett például az időskori tá- 
vollátás nevezetű jelenségnek (szaknyelven 
presbiópia vagy barátságosabb nevén öreg- 
szeműség) tüneteként egyre nehezebb olvas- 
ni és 30 centiméteren belül tárgyakat meglát- 
ni. Szemlencséink rugalmassága folyamatosan 
csökken, és látásunk romlik, ahogy öregszünk. 
A csökkenő éleslátást legtöbbször akaratla- 
nul azzal kompenzáljuk, hogy közelebb ülünk 
a monitorhoz, esetleg egyre kitekertebb pózt, 
testtartást veszünk fel, hogy jobban lássuk a 
képernyőt. Mindez előbb-utóbb nyaki fájdal- 
makhoz vezethet, amely a fejfájás ,előszobá- 
ja". Az agyba jutó, nem elegendő mennyiségű 
oxigén pedig fáradtsághoz, kimerültséghez és 
teljesítményromláshoz vezethet. A presbiópia 
azonban természetes élettani változás, nem 
kell félni tőle, és el sem kerülhető (sebészileg 
lehet javítani rajta, de egy jó szemüveggel is 


kompenzálható). Arra viszont odafigyelhetünk, 


hogy a természetes látásromlás mellett más- 
sal már ne terheljük feleslegesen a szemünket. 


FONTOS SZEMPONTOK 
Szemünk alapvetően igen jó kis műszer. Na- 
gyon könnyen alkalmazkodik (például az egyik 


szem elvesztése után a másik képes átvenni a 
kieső feladatokat), és a környezetből beérkező 
adatok, tapasztalatok bevitelében, feldolgozá- 
sában is nagyon gyors. Nem csoda, hogy kör- 
nyezetünket is elsősorban látásunkon keresztül 
érzékeljük, értjük meg. 

Jó néhány évvel ezelőtt a számítógépes (CRT) 
monitorok okozta legnagyobb probléma a su- 
gárzás volt. A mai (LCD) készülékek sugárzá- 
sa azonban már elenyésző. Fontos szempont 
azonban a fókusztávolság. Látásélességünk 
beállítása egyrészt időigényes feladat (több 
mint egy tizedmásodpercig tart), másrészt 
melós is, míg agyunk visszacsatolja a sze- 
münknek, hogy szemlencsénket éppen mekko- 
rára kellene , beállítania". Éppen ezért, ha egy- 
szerre több dolgot figyelünk - nézzük például 
a monitort és a lapokat, amelyekből jegyzete- 
lünk vagy tanulunk -, és tekintetünket egyikről 
a másikra vándoroltatjuk, fontos, hogy egyen- 
lő távolságra helyezzük el őket a szemünktől, 
Látószervünk e tekintetben nagyon hasonlít a 
fényképezőgépekhez. Ha fényképeztél már, te 
is tapasztaltad, hogy a 18 és a 20 méteres fó- 
kusztávolság között nincs nagy különbség, míg 
ha 50-60 centiméter között igyekszel eltalál- 
ni az élességet, sokáig kell szöszmötölnöd az 
objektív állítgatásával. Ez egy ,álomhatárnak" 
is tekinthető, ugyanis minimum ilyen messzire 


(tehát 50-60 centiméterre) kell elhe- 
lyezni a monitort a szemünktől. Az en- 
nél közelebbi vagy távolabbi tárgyakra 
történő fókuszálás nagyon megerőlte- 
tő a szemnek. 


Az egyik legtöbb probléma a moni- 

tor nem megfelelően beállított ma- 
gasságából fakad. Ha túl magasan 
van, nagyra kell nyitnunk a szemünket 
(szemhéjainkat huzamosabb ideig kis- 
sé felfeszítjük), ezért kevesebbszer pis- 
logunk. Ráadásul a képernyőt sok eset- 
ben koncentráltan figyeljük (akár ked- 
venc videojátékunkkal játszunk, akár 
dolgozunk), és még annál is keveseb- 
bet pislogunk, mint általában. Ha pedig 
keveset pislogunk, nem lesz elég ned- 
ves a szemünk, emiatt kivörösödhet, 
és érzékenyebbé is válhat. Ilyen érzé- 
keny állapotban pedig kevésbé ellenál- 
ló a különféle fertőzésekkel (például a 
kötőhártya-gyulladással) szemben. A 
szem kiszáradását és irritációját meg- 
előzheted például egy párásítóval vagy 
akár szemcseppel. 


Szemtengelyünk nyugalmi állapota kö- 
rülbelül 20" lefelé, így látunk 5 mé- 
terre előre - átlagos sétálási sebessé- 
günkhöz ez a legpraktikusabb távol- 
ság. A monitort ennek megfelelően 
úgy helyezzük el, hogy középpontjára 
tekintve a vízszinteshez képest 20 fok- 
kal lefelé nézzünk. Ekkor egy átlagos 
monitorméret esetén, tartva az 50-60 
centiméteres távolságot, nagyjából a 
monitor teteje esik szemmagasságunk- 
ba. Ha ennél lejjebb helyezzük a kijel- 
zőt, az is problémás (elsősorban nyaki 
panaszokat okoz), de még mindig sok- 
kal kevésbé káros, mintha magasabbra 
emelnénk. Ha eddig még nem állítot- 
tad be, itt az ideje, hogy ellenőrizd mo- 
nitorod magasságát! 


Egészséges étkezéssel is hozzájárul- 
hatsz szemed megóvásához. A kiegyen- 
súlyozott étrend segít a megfelelő test- 
súly tartásában, ami pedig hozzájárul- 
hat ahhoz, hogy kevésbé légy kitéve 

az elhízáshoz kapcsolódó és a látást 

is érintő problémáknak, például a ket- 


A monitor Mádságának és a megfelelő tvolságátak beállítása 
kulcsfontosságú szemünk egészségének megőrzésében 


Együnk sok répát, citrusféléket és magvakat, hogy szervezetünk és 
szemünk hozzájusson a bennük található vitaminokhoz 


Car! Gustav Jung svájci pszichológus, 
pszichiáter: 


tes típusú cukorbetegségnek. Számos 
ételben megtalálhatók a szem számára 
fontos tápanyagok, vegyük sorra a leg- 
fontosabbakat. A béta-karotin (ebből 
állítja elő a szervezetünk az A-vitamint) 
segíti a retinának és a szem egyéb ré- 
szeinek jó működését; a répa és egyéb 
pirosas-narancssárgás színű gyümöl- 
csök, zöldségek (pl. sárgadinnye, eper, 
kukorica, sütőtök, paradicsom) tartal- 
mazzák nagy mennyiségben. Ha szür- 
kület idején nehezebben látsz (ezt ne- 
vezik farkasvakságnak), akkor jó hír: 
napi egy répa elfogyasztásával már ja- 
vítani tudsz ezen. A zöldleveles zöld- 
ségek (pl. spenót) kevésbé narancs- 
sárgák, azonban olyan antioxidánso- 
kat tartalmaznak, amelyek csökkentik a 
macula (sárgafolt, az éleslátás helye az 
ideghártyán)-degeneráció és a hályog 
kialakulásának kockázatát. Ilyen anti- 
oxidánsokban gazdag még a brokkoli és 
az avokádó, de a tojás sárgája és a ba- 
bok, lencsefélék is ugyanilyen hatással 
bírnak (többek között a bennük találha- 
tó természetes cinknek köszönhetően). 
A bogyós gyümölcsök és citrusfélék te- 


le vannak C-vitaminnal, a mandula, a 
pisztácia, a dió, napraforgómag pedig a 
bennük található E-vitamin miatt szin- 
tén jót tesznek a szemnek. Egy marék 
mandula körülbelül fedezi egy felnőtt 
napi E-vitamin szükségletének felét. A 
tonhal, a lazac, a makréla, a szardella 
és a pisztráng tartalmaz olyan zsírsa- 
vakat (omega-3), amelyek a retinában 
is megtalálhatók, és amelyek alacsony 
szintjét összefüggésbe hozták a szem 
gyorsabb kiszáradásával. Ha azonban 
nem szereted a halat, pótolhatod az 
omega-3-at máshogy is. A fekete ribiz- 
ke magjából vagy lenmagból készült 
olaj vagy a halolaj például alkalmas er- 
re. A barna rizs, a teljes kiőrlésű zab, az 
ilyen jellegű pékáruk és tészták E-vita- 
minban gazdagok, cinket is tartalmaz- 
nak, így nagyon jót tesznek a szemnek 
úgy általában véve is. 

Végül pedig szabadtéren hordj UV- 
védelemmel ellátott napszemüveget, 
hogy megóvd szemedet a káros sugár- 
zásoktól. Olyat válassz, amely kiszűri 
az UVA- és UVB-sugarakat is. 
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Play with Experimental Extensions to Scratch! 


With Experimental Extensions, you can create Scratch projects that connect with 


external hardware (such as electronic devices and robotics) and online resources 


(including web data and web services). 


9 Open Extension File 


Sound Synthesizer 


Eric Rosenbaum 


0 Most physical extensions reguire the Scratch Device Plugin 


Warning: all extension: 


Scratch-bővítmények 


EXTRÁK A PROGRAMOZÁSHOZ 


OLYAN PROGRAMOZÁSI 

NYELVVEL, AMELYET CSU- 
PÁN EGYETLEN FELADATKÖR EL- 
LÁTÁSÁRA ALKOTTAK MEG KÉ- 
SZÍTŐI, RÁADÁSUL A LELKES 
FEJLESZTŐK A TÖBBI FELHASZ- 
NÁLÓ MUNKÁJÁNAK MEGKÖNY- 
NYÍTÉSÉRE KÜLÖNFÉLE CSOMA- 
GOKKAL EGÉSZÍTIK KI A MÁR 
MEGLÉVŐ NYELVEK ESZKÖZTÁ- 
RÁT. Ennek köszönhetően az egyes 
funkciók életre hívása sokkal köny- 
nyebb, mintha a kiszemelt összetevőt 
az alapoktól kellene lekódolnunk. Az 
ilyen kiegészítők és bővítmények meg- 
találhatók a legtöbb, napjainkban is 
használatos programnyelvben, és ter- 
mészetesen ez alól a Scratch sem kivé- 
tel. A különféle friss (sok esetben még 
kísérleti) összetevők használata telje- 
sen új dimenziót nyithat meg a prog- 
ramozás iránt érdeklődők számára: ily 
módon könnyedén és viszonylag gyor- 
san, a megszokott környezet keretein 
belül számtalan extra funkcióval gya- 
rapíthatják a megalkotni kívánt szoft- 
verek alapvető képességeit. 
Hogy ne kelljen hosszasan kutat- 
nunk az egyes komponensek után, a 


R- TALÁLKOZHATUNK 


98 www.gamesta 


Scratch-kiegészítők fejlesztői egyet- 
len közös felületen gyűjtötték ösz- 

sze projektjeiket, ezeket a ScratchX 
(scratchx.org) honlapjáról példakó- 
dokkal együtt beszerezhetjük. Kísér- 
leti jellege miatt az alapszoftver nem 
támogatja ezeknek a bővítmények- 
nek a telepítését, éppen ezért egy, az 
alapverzióval megegyező, ám kizáró- 
lag böngészőben futó implementáci- 
óját kell elindítanunk használatához. 
Szerencsére az egyes funkciókat felfe- 
dezhetjük az oldalra történő regisztrá- 
ció nélkül is, így kötöttségektől mente- 
sen játszadozhatunk a programkódok- 
kal, majd ha úgy érezzük, hogy sikerült 
valami maradandót alkotnunk, azon- 
nal lementhetjük gépünkre az elkészült 
műveket. 


BŐVÍTÉSI LEHETŐSÉGEK 

Két nagy csoportra bonthatjuk az ol- 
dal által kínált kiegészítőket, melyek 
közül az egyik külső szoftverek segít- 
ségül hívásával bővíti felületünk re- 
pertoárját, míg a másik csapatba tar- 
tozó tagok a fizikai világ hardvereinek 
programozására szakosodtak (termé- 
szetesen ezek megfelelő használatá- 


hoz szükség van az adott hardverre is). 
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Sorra vettük a valóban hasznos, egy- 
előre kísérleti fázisú extra funkciókat, 
és megmutatjuk, milyen lehetősége- 
ket rejt a Scratch kiterjesztett világa. 
Elsőként arra koncentráljunk, hogy az 
adott kiegészítő megfelelően kompati- 
bilis legyen a böngészős programozási 
felülettel. A telepített csomagok [Mo- 
re Blocks] menüpont alatt megjelenő 
neve melletti pötty színe ugyanis jel- 

zi az adott eszköztár elérhetőségének 
státuszát. Amennyiben sárgán világít 
a bővítmény melletti indikátor, valami 
apró, legtöbb esetben könnyen orvo- 
solható hiba került a gépezetbe (példá- 
ul az adott böngésző nem kompatibilis, 
vagy a működtetéshez szükséges hard- 
ver nem csatlakozik gépünkhöz); ha 
azonban a jelzés pirosba fordul, vala- 
milyen jelentősebb hiba gátolja a szoft- 
ver működését, aminek részleteiről a 
körbe klikkelve tájékozódhatunk; zöld 
szín esetén pedig szabad az út prog- 
ramkódunk elkészítéséhez. 


INTEGRÁLHATÓ EXTRÁK 

A ScratchX honlapon fellelhető bővít- 
mények közül a szoftveres extrákat 
ígérő kiegészítők leírásánál a IReguires 
internet connection] feliratot keressük, 


kizárólag ezeket használhatjuk továb- 
bi hardveres kellékek csatlakoztatása 
nélkül. Az eszközkínálatból három iga- 
zán hasznos funkcionalitás emelkedik 
ki, amelyek a Scratch következő verzi- 
ójába akár alapértelmezetten is beke- 
rülhetnek. Közülük talán a szövegeket 
beszéddé alakító eszköz a legfonto- 
sabb, amely néhány egyszerű utasítást 
övetően a böngésző beépített felol- 
vasóprogramját használva képes felol- 
vasni a programunkon belül megjelenő 
arakterláncokat. Fontos, hogy e funk- 
ciót csak Chrome és Safari alatt ér- 
tetjük el, amennyiben más böngésző- 
ből indítanánk, a kiegészítő figyelmez- 
tet minket a kompatibilitási probléma 
jelenlétére. Szintén a hangfájlokat mó- 
dosíthatjuk a Sound Synthesizer segít- 
ségével, melynek köszönhetően a pro- 
jektünkhöz rendelt dallamokat kont- 
rollálhatjuk és szinkronizálhatjuk a 
tökéletes hangzásvilág elérésének ér- 
dekében. Persze a közösségimédia- 
felületek sem kerülik el a ScratchX 
fejlesztőinek figyelmét, ugyanis a 
Twitter-projektnek köszönhetően pil- 
lanatok alatt integrálhatjuk készülő al- 
kalmazásunkba a szolgáltatást, és már 
záporozhatnak is a mélyen szántó gon- 
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:Néhány blokk összekapcsolásával kikényszeríthetjük, hogy 
, alkalmazásunk a begépelt szöveget hangként. adja vissza 


4/am 


e szereplőre kattintáskor 
mondd: latest tweet from 6 [d3WZIZIN 


Fontos, hogy a fiatal fejlesztők is mégismerjék a 
közösségi oldalak integrálásának jelentőségét 


dolatok munkalapunk felületére. Egy- 
előre csupán keresőfunkció társul a 
kiegészítőhöz, melynek köszönhető- 
en egy adott csatorna legutolsó vagy 
legnépszerűbb tweetjeit jeleníthetjük 
meg képernyőnkön, illetve kulcsszavak 
segítségével kereshetünk a Twitter- 
bejegyzések között. 


A legérdekesebbé és maximálisan ki- 
használttá azok a kiegészítők teszik a 
Scratch felületét, amelyek segítségé- 
vel a bal felső sarokban található meg- 
jelenítőről a fizikai világ eszközeinek 
programozására válthatunk. Szeren- 
csére a recept továbbra is változatlan 


marad, a jobb oldal programozósávján 
kell összeállítanunk a képleteket, de 
számos új eszközzel gyarapodhat re- 
pertoárunk egy-egy bővítmény telepí- 
tését követően. Amennyiben szívesen 
bíbelődünk különféle mikrokontrolle- 
rekkel, a Scratch felületén is segítsé- 
gül hívhatjuk ezeket programjaink el- 
készítéséhez. Az extra funkciók között 
megtalálható egy, a szenzorok vezérlé- 
sére kifejlesztett Make!Sense projekt, 
valamint az Arduino vezérlésére alkal- 
mas csomag is. A lelkes fejlesztők en- 
nél is tovább mentek, mikor a blokk- 
nyelv újonc funkcióinak megálmodása 
volt a cél, ugyanis a Xi nevű bővítmény 
segítségével nem csupán egy közös fe- 
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-A ScratchX kiegészítővél a legnépszerűbb mikrokontrollereket 


viszonylag egyszerűen működésre bírhatjuk 


lületről vezérelhetjük az Arduino, a 
Raspberry Pi, valamint a BeagleBoard 
mikrokontrollereket, de az apró számí- 
tógépek közötti kommunikáció is meg- 
valósítható. Más dimenzióba repítenek 
a valós idejű mozgásdetektáló kiegé- 
szítők, amelyeket szintén hozzácsap- 
hatunk a Scratch eszköztárához. Alap- 
vetően két nagyobb modell közül vá- 
laszthatunk, ha ilyen jellegű élményt 
szeretnénk elérni. Az egyik az Intel Re- 
al Sense kameracsaládja, a másik pe- 
dig a Leapmotion. 


Természetesen a népszerű robotmo- 
dellekhez is találhatunk kompatibi- 


Ust of Scratch Extensions 


A 


litást kínáló projekteket a Scratch 
oldalán, melyek alternatív prog- 
ramozási metódusok kipróbálásá- 

ra ösztönözhetik a felhasználókat. 

Az egyik leginkább érdekes imple- 
mentáció a Lego robotmodelljeinek 
Scratchre átültetett kódolási felüle- 
te, amelyen a programozásra hasz- 
nált vizuális Mindstorms nyelvet le- 
cserélhetjük kedvenc blokkjainkra. A 
lelkes moddereknek köszönhetően ezt 
a lehetőséget egyaránt elérhetjük az 
EV3-as és az NXT modellekhez is, így 
ha kissé furcsának tartjuk a Scratch 
használata után a Lego vizuális prog- 
ramnyelvét, a már jól ismert blokkja- 
inkkal is helyettesíthetjük a központi 
egység kódjának részleteit. Mindezek 
mellett további kreatív megoldáso- 
kat is tartogat a szoftver felülete: a 
RedBot és a Roamer nevű robotokat 
is programozhatjuk a Scratch blokk- 
nyelvének segítségével. 

Szóval a kiterjesztett lehetőségek tö- 
kéletes továbblépést kínálnak azoknak, 
akik az alapokat már túlzottan egysze- 
rűnek találják, és szeretnék magasabb 
szintre emelni a szoftver használatával 
elérhető tudásukat. Innen pedig már 
tényleg csak néhány lépés, hogy saját 
modokkal örvendeztessük meg a prog- 
ram felhasználóit. 


hu 99 


MENNYIRE KELL SZTORI 


EGY JATEKB 


OHN CARMACK EGYIK LEG- 

HÍRESEBB MONDÁSA A KÖ- 

VETKEZŐKÉPPEN HANGZIK: 
rEGY VIDEOJÁTÉKNAK CSAK 
ANNYIRA KELL SZTORI, MINT 
EGY PORNÓFILMNEK." A Doom és 
a Auake programozó-félisten alkotó- 
ja ezzel arra célzott, hogy a játékok- 
ban a történet sokadrangú dolog, leg- 
inkább alibiből létezik. Hogy ez ma már 
nem feltétlenül tartható álláspont (ha 
egyáltalán tartható volt valaha), azt jól 
mutatja Rhianna Pratchett legfrissebb 
kirohanása a DICE-on, nem sokkal az- 
után, hogy megnyerte az amerikai írók 
szakszervezetének díját. Oké, ez egy 
sokismeretlenes mondat volt, lássuk 
szép sorjában. 


Kezdjük a szakszervezettel; a Writers 
Guild of America Award a filmes és 
tévés forgatókönyvírók legrango- 
sabb szakmai díja, aki ezt megnyeri, 
nagy valószínűséggel az Oscart is el- 
viszi a kategóriában. Pár éve a vide- 
ojátékoknak is alapítottak egy díjat; 
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először 2009-ben ítélték oda a Stat 
Wars: The Force Unleashednek, az utá- 
na következő években pedig gyakor- 
latilag a Naughty Dog játékai tarol- 
tak (Uncharted 2 és 3, The Last of Us 
és kiegészítője), illetve két Assassins 
Creed is becsúszott (a Brotherhood 
és a Liberation). Idén viszont a Rise of 
the Tomb Raider sztorijának írói kap- 
ták meg a kitüntetést: John Stafford, 
Cameron Suey, Philip Gelatt és a csa- 
pat vezetője, az említett Rhianna 
Pratchett - aki egyébként a zseniális 
és nemrég elhunyt Terry Pratchett lá- 
nya (de utálja, ha ezt felemlegetik, szó- 
val utoljára tesszük, és hát a jelek sze- 
rint saját jogán is elismerésre mél- 

tó személyiség). A többi jelölt amúgy 
a Witcher III, az Assassins Creed 
Syndicate és a Pillars of Eternity volt. 
Pár nappal a díjátadó után zajlott a 
DICE expo, ahol Pratchett meghívott 
előadóként a játékok narratívájáról, a 
videojátékos történetmesélésről tar- 
tott előadást , Az Overlordstól a Tomb 
Raiderig, avagy egy karrier a narratí- 
va lövészárkaiban" címmel. Már a cím- 


ből látszik, hogy Pratchett szenvedé- 
lyesen védelmébe vette a sztorikat, 
pontosabban azok íróit, azt kifogásol- 
va, hogy túl későn vonják be őket a já- 
tékfejlesztés folyamatába. , Az írók- 

tól gyakran azt kérik, hogy tákoljanak 
történetet egy játék köré, amely már 
szinte kész van. Nagyon frusztráló így 
dolgozni, olyan, mintha rohammentő- 
sök volnánk" - fogalmazott beszédé- 
ben Pratchett. Pedig szerinte a játéko- 
sok történetet keresnek még olyan já- 
tékokban is, amelyeknek nem a sztori a 
lényegük. ,Narratív teremtmények va- 
gyunk. A történetek áthatják a szívün- 
ket, és a játékosok általuk kezdenek tö- 
rődni a játékkal" - mondta. 

A díjazott szerző szerint egy videojá- 
tékban éppen hogy jobban kellene ér- 
vényesülnie a sztorinak, mint egy film- 
ben, hiszen a játékos kommandírozza 
a főhőst, belehelyezkedik szerepébe, és 
gyakran ő irányítja a történetet. Ehhez 
képest az írókat sokszor a partvona- 
lon hagyják, erre ő amúgy régóta pa- 
naszkodik. 2009-ben például azt nyi- 
latkozta, hogy amikor a játékmenet és 


a sztori érdekei ütköznek fejlesztéskor, 
akkor tíz esetből kilencszer a sztori ve- 
szít. A Mirrors Edge-et hozta fel pél- 
daként, melynek minden pályája meg 
volt már tervezve, amikor őt felkérték, 
hogy írjon történetet a játékhoz. , Az 
rókat nem lenne szabad kihagyni a já- 
tékot fejlesztő csapatból. Ha kihagyod 
az írókat, kihagyod a sztorit is. A tör- 
énet nem csak leírt szavak sokasága, 
mindent átsző a játékban" - hangsú- 
yozta Pratchett 


em tűnik lehetetlennek az írónő ké- 
rése, pedig az iparág a kezdetek- 

től fogva nem sztoriközpontúan mű- 
ködik - noha mindig is számottevő 
igény mutatkozott úgy a történetek 
írására, mint átélésére. Amikor a vi- 
deojátékok bölcsőjeként a játékte- 
remre gondolunk, nem jelennek meg 
nagyon erős sztorik az elménkben, hi- 
szen a Space Invadersnek vagy az 
Asteroidsnak konkrétan nem volt tör- 
ténete, és a Pac-Manben is csak pár 
másodperces pályaközi videók formá- 
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jában bukkantak fel egészen kezdetle- 
ges sztoricsírák. De idézzük csak fel a 
násik nagyon fontos bölcsőt, a nagy- 
gépes egyetemi rendszereket (amelyek 
jellemzően leginkább Amerikában vol- 
tak megtalálhatók a hetvenes évek- 
ben). Ezeken a Space Invaders kortár- 
saiként komplett játékműfajok szület- 
ek, például az első szerepjátékok és 
kalandjátékok. William Crowther és 
Don Woods 1976-ban már megírta a 
Colossal Cave Adventure-t, az első szö- 
veges kalandjátékot, és a zsáner igen 
szép karriert futott be a következő tíz 
évben, pedig ebben szinte minden a 
sztorinak volt alárendelve. 

Carmack pornófilmes hasonlata tehát 
nem állt meg a lábán már a kilencve- 
nes évek elején sem - vagy legfeljebb 
csak annyiban, hogy bizonyos játékmű- 
fajok kevésbé igényelnek sztorit. De ez 
is változik. A Doom és a Ouake idején 
valóban nem támasztott senki komoly 
elvárást a lövöldék történetével szem- 
ben, de ma már válogatósabbak a já- 


NON 
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tékosok, amikor olyan, sztoriban erős 
csodákat tudhatunk magunk mögött, 
mint például a legelső Max Payne. 


í AD VO Jet mi 

Valahol érthető, hogy a fejlesztők nem 
szeretnek sokat bíbelődni a történettel, 
körülményes egy feladat. A sztori és a 
játékmechanika érdekei sokszor ütköz- 
nek, és ha ezt nem sikerül jól megolda- 
ni, ciki helyzetek alakulhatnak ki -— pél- 
dául ha egy játékban mindenkit meg 
lehet ölni, csak éppen a sztori kulcssze- 
replőit nem, mert nélkülük nincs törté- 
net (bölcsészül ludonarratív disszonan- 
ciának hívják ezt). A sandbox modell 
és a sok mellékküldetés is megnehe- 
zíti egy épkézláb sztori összerakását, 
ha pedig a történet igényességét szem 
előtt tartva elágazások, a játékos által 
választható döntések kerülnek a me- 
sébe, hirtelen megszaporodik a prog- 
ramozni- és rajzolnivaló is, hiszen min- 
den szálat el kell mesélni, hiába választ 
a játékos csak egyet közülük. 


1 John Carmack 


Mint Pratchett előadása mutatja, még 
bőven van hova fejlődni, de ez nem- 
csak a játékipar működésére, hanem 

a játékosok reakcióira is vonatkozik. A 
Gamergate-botrány idején például Zoe 
Auinn játékát, a Depression Ouestet 
rengeteg támadás érte, pedig egy sima 
szöveges kalandjátékról volt szó, és aki 
ilyesmire azt mondja, hogy ,ez nem is 
játék", az olyan klasszikusokat is kizár- 
hatna a kategóriából, mint az Időré- 
gész. Vagy ott van a Bioware egyko- 

ri írója, Jennifer Hepler esete, aki egy 
nyilatkozatában elmondta, hogy az ,át- 
vezető jelenet átugrása" mintájára szí- 
vesen látna egy ,játékblokk átugrása" 
lehetőséget is azok kedvéért, akik in- 
kább a sztorira kíváncsiak. Hepler ez- 
után (meg a kevésbé sikerült Dragon 
Age 2 megjelenését követően) any- 

nyi gyűlölködő levelet kapott, hogy ki- 
lépett a stúdióból. De még ha az ilyen 
szélsőséges példákat nem is számítjuk, 
a játékosok jelentős része nem becsüli 
meg a jól megírt történetet - tegye fel 


a kezét, aki úgy tolta végig a Witcher 
III-at, hogy nem nyomott el egyetlen 
dialógust sem! 

Minden nehézség ellenére a történet 
egyre többször kerül a középpontba, 
és egyre megbecsültebb - ha az elmúlt 
évek játéktermését nézzük, feltűnhet, 
hogy mennyi sztoriközpontú játék ara- 
tott nagy sikert. És most itt nemcsak 
az olyan gigaprodukciókra gondolok, 
mint a minden mellékküldetést gondo- 
san kidolgozó Witcher III, az elágazá- 
sokban erős Mass Effect széria vagy 
az interaktív film Heavy Rain, hanem 
például a Telltale játéksorozataira vagy 
olyan indie sikerekre, mint a The Stan- 
ley Parable vagy a Life is Strange, nem 
is beszélve a nehezen értelmezhető Her 
Storyról. Ha mi, játékosok, támogatjuk 
azokat a játékokat, amelyek a térdük- 
re ültetnek, és elmesélnek egy jó tör- 
ténetet, még az is lehet, hogy Rhianna 
Pratchettnek nem kell megismételnie 
kirohanását a következő díjátadón 
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Extra Life 


5 ÉJSZAKA A MŰZEUMBAN 


I.A kiállított Alienware PC-ken bárki kipróbálhatta 
. a World of Tankst, de kétlent, hogyílett volna bárki, 
akinek ne lett volna tapasztalata ajjátékkal 


INKET, ÚJSÁGÍRÓKAT 

SOKAN IRIGYELNEK 

A MUNKÁNK MIATT, 
AZ ESETEK NAGY RÉSZÉBEN 
TELJESEN JOGOSAN. Számtalan 
olyan helyre elvisznek minket, ahová 
civilként bizony nem jutnánk el. Egy 
sajtóesemény megrendezésekor 
a kiadók fantáziája legtöbbször 


Ez a páncélos szerepelt a Fury című filmben: 
Nem véletlenül ilyen koszos, közel 1000 mérföldet 
gördült a lánctalpain a forgatás során — 


aka a müze 


WARGAMING 


umban 


kimerül a minőségi ellátásban, 
vagyis kényelmes szállodába küldik a 
médiamunkásokat, és ügyelnek arra, 
hogy azok jókat egyenek és igyanak 
A Wargaming talán az egyetlen, 
amely odafigyel arra, hogy mindig 
belevigyen egy kis extra kulturális 
pluszt is ezekbe az eseményekre. 
Nincs olyan rendezvényük, amelynek 


ezzel a csúcsragadozóval, móst végre teljesült az 
egyik álmom 


egyik legmenőbb német harckocsija 


A legendás Királytigris Bovington / 


ői -- fa fer BEA 


Ez az acélszörny őrizte a múzeum bejáratát. 


Egy rozsdafolt sem csúfította el külsejét 


tm eme 


INSIGHT 2016 


ne lenne része egy kiállítás- vagy 
múzeumlátogatás, emiatt jóval 
emlékezetesebbek maradnak a nagy 
átlagnál. 

TIGRIS AZ AJTOBA 
A II. világháborús filmek és játékok 
mindig is központi szerepet töltöt- 

tek be az életemben, ezért is fogad- 
tam el a Wargaming meghívását a vi- 
lág egyik legnagyobb tankmúzeumába, 
Bovingtonba, egy álmos kisvárosba va- 
lahol a semmi közepén, Anglia déli ré- 
szén, két órás autóútra Londontól. Itt 
tartotta meg a Wargaming a 2016- 

os évet nyitó sajtókonferenciáját. Hat- 
van újságíró gyűlt össze a világ min- 
den tájáról az óriási csarnokban, ahol 
350 különféle harcjármű társaságában 
ismerkedhettek meg a cég terveivel. 
Már a bejárati ajtóban megtorpanva 

a torkunkban dobogott a szívünk, hi- 
szen egy eredeti Királytigris pont ránk 
irányította 88-as lövegét. Még így ,ki- 
tömve" is félelmetes látványt nyújtott 
ez a szépség, el tudom képzelni, milyen 
lehetett élesben szembetalálkozni ve- 


AN 


SEGAb- 


le. Belépve a helyiségbe folytatódott 

a csoda; minden sarokban újabb isme- 
rőst láttunk, és gyönyörködhettünk a 
tematikus kiállításokban. Aki akart, 
bemászhatott egy első világháborús 
Mark 1-es tankba. (Rohadt kényelmet- 
en, mivel a motor pont a harckocsi kö- 
zepén van, így akár 50-55 fokos hő- 
ség is uralkodhatott a légterében. Na 
neg a motorból áradó szén-monoxid is 
oróbára tette a tízfős legénység teher- 
bírását.) A Wargaming kedvéért egy 
egész csarnokot lezártak, és kipakol- 
ták az Alienware tesztgépeket, ame- 
yeken a World of Tanks legújabb ver- 
ziója futott; miközben nem feledkeztek 
meg a konzolos változatokról sem an- 
nak ellenére, hogy láthatóan a PC-s új- 
ságírók voltak többségben, legalább- 
is a gépek foglaltságából erre lehetett 
következtetni. 


2016 - A WARGAMING 
BEKEMÉNYÍT 

A konferencián sok szépet és jót hal- 
lottunk a Wargamingről, például hogy 


65 millió egyedi regisztrált WoT- 


dl 


GameStar: Mit csinál pontosan 
egy kurátor a múzeumban, amikor 
éppen nem kíváncsi újságírók fag- 
gatják? 


David Willey: Meglehetősen ösz- 
szetett a munkám, amolyan tör- 
ténész-kutató szerepkörben va- 


gyok számon tartva, de én inté- 
zem az oktatással kapcsolatos 
tevékenységeket is. A közel- 
ben található az angol hadsereg 


harckocsizóinak bázisa, ők rend- 
szeresen jönnek ide, hogy tanul- 


mányozzák az elmúlt háborúk 
stratégiáit és járműveit. Nem is 
tudod elképzelni, mennyi hasz- 


INTERJŰ DAVID WILLEYVEL, MEL 
A BOVINGTONI TANKMŰZEUM KURÁTORÁVAL 


nos tudás halmozódott fel itt az 
évek során. 


GS: Láttuk, hogy a Fury című ame- 
rikai film külön kiállítótermet ka- 
pott. Mi ennek a története? 

DW: A film készítői megkeresték 
a múzeumot, szerettek volna egy 
autentikus háborús filmet készíte- 
ni, és ehhez tőlünk kértek segítsé- 
get. Mi persze rögtön megláttuk 
ebben a lehetőséget, hiszen egy si- 
keres film óriási promóciót jelent 
a múzeumnak, ráadásul főszerep- 
lője az a Brad Pitt, akiért milliók 
rajonganak világszerte. Egyszó- 
val minden segítséget megadtunk 
nekik, bár amikor megpróbálkoz- 
tak azzal, hogy vinnék a Tigrisün- 
ket is, amely az egyetlen működő- 
képes harckocsi ebből a típusból, 
azért a szívünkhöz kaptunk. Sze- 


rencsére minden rendben ment, 
egy karcolás sem esett rajta, erről 
te is meggyőződhetsz a szomszé- 
dos kiállítóteremben. 


GS: Egy múzeumban komoly kuta- 
tómunka folyik, mérnökök, tudósok 
és szakemberek egész sora dolgozik 
azon, hogy megőrizze a történelem e 
darabkáját az utókornak. Erre jön egy 
videojátékokkal foglalkozó cég, aki 

a fejébe vette, hogy a digitális hábo- 
rúkon keresztül kelti életre ezeket a 
monstrumokat. Nem volt furcsa ez az 
együttműködés? Nem érezte a múze- 
um komolytalannak ezt a formát? 
DW: Sokféle ember jár a múzeum- 
ba. Vannak, akik egyszerűen imád- 
ják a tankokat, mások modellez- 
nek, megint mások harckocsizó 
felmenőik miatt látogatnak el hoz- 
zánk. Mi csak örülünk ennek az új- 


INTERJŰ MARCUS BLAESCHÉVAL (TEAM LEAD 
PUBLISHING PRODUCING) 


GamesStar: Nagyon impozáns a 
munkaköri leírásod, de az igazat 


megvallva fogalmam sincs, hogy mit 


is takar. 

Marcus Blaeschte: Nekem sem 
volt, de aztán gyorsan elmagya- 
rázták az első munkanapomon. 
Amolyan mindenes vagyok az 


adott régióban, hozzám futnak be 


a szálak az egyes termékek fej- 
lesztéséről. 


GS: A Wargaming az elmúlt évek- 
ben meghódította a szárazföldet, 

az eget és a tengereket. Terveztek 
esetleg egy FPS-t is? Manapság az 


úgyis nagyon menő, minden nagy ki- 


játékossal rendelkeznek, amit illik ko- 
molyan venni. Az F2P kategóriában 
egyértelműen piacvezető a cég, szinte 
minden platformon képviseltetik ma- 
gukat. Komolyan odafigyelnek a mo- 
bilpiacra, a WoT Blitz szépen gyűj- 

ti a felhasználókat. Emellett persze 
gondoltak a terjeszkedésre is; a Mas- 
ter of Orion egy egészen merész vál- 
lalkozás a részükről, de a casual játé- 
kok felé is nyitnak, külön divíziót hoz- 
nak létre olyan játékoknak, melyeknek 
még a létezéséről sem hallottunk. Az 
előadásokból azt is megtudhattuk, 
hogy a Wargaming komolyan támo- 
gatja a különféle múzeumok munká- 
ját. Bovingtonban több harckocsi res- 


adó (például a Blizzard is) szeret- 
ne egyet. 

MB: Egyelőre még nem beszél- 
gettünk ilyesmiről az értekezle- 
ten, de határozottan tetszik az 
ötlet. Szerencsére van elég dol- 
gunk a meglévő termékekkel, fo- 
lyamatosan bővítjük játékainkat; 
kevesen tudják például, hogy a 
WoT az elmúlt öt évben hozzáve- 
tőleg hatvan kisebb-nagyobb fris- 
sítést kapott. Ezt a tempót to- 
vábbra is tartani szeretnénk, a 
négyezer Wargaming-alkalmazott 
kétharmada fejlesztő, szóval van 
elég ember, aki új dolgokat hoz- 
hat létre. 


taurálásában részt vettek, sőt, külön 
oktatótermet hoztak létre a múzeum- 
ban. Az ő segítségükkel restauráltak 
egy Dornier Do-17-es német bombázót, 
amit a La Manche csatorna mélyéről 
emeltek ki búvárok, sőt még egy máso- 
dik világháborús amerikai csatahajót is 
kipofoztak az óceán túloldalán. 


BOVINGTON - ÁLOMBÓL 
VALOSÁG 

Az első nap meglehetősen zsúfolt 
programja egy éjszakai nyitva tartás- 
sal ért véget; csak a mi kedvünkért 
meghosszabbították a tárlatvezetést. 
Van egyfajta hangulata annak, ami- 
kor egyedül bolyongunk egy hatalmas 


GS: Nem érzitek úgy, hogy merészebb 
lépésre lenne szükség a cég hosszú tá- 
vú működésének érdekében? Nem len- 
ne jobb több lábon állni? 

MB: Jelen pillanatban piacvezető a 
Wargaming az F2P szegmensben, 
de nem tudjuk, mi lesz öt év múl- 
va. Tartalom már most is van, kö- 
zel négyszáz harckocsi található 

a játékban; csak összehasonlítás- 
ként mondom, hogy a megjelenés- 
kor mindössze száz volt játszható. 
Értelemszerűen lassan kifogyunk 

a harckocsikból, de ez nem jelen- 

ti azt, hogy megállnánk a fejlődés- 
ben. 2016-ban új fizika kerül bele, 
és egyre bővül a HD textúrájú pán- 


csarnokban, ahol végignézhetjük a 
harckocsik fejlődését a Kicsi Willytől 
egészen a hatalmas Challenger-2-ig. 
A gigászi, páncélozott szörnyetegek 
között olyan érdekességekre is buk- 
kanhattunk, mint a világ egyetlen mű- 
ködőképes (és eredeti) Tigris harcko- 
csija, amit a Fury című filmben Brad 
Pitt és legénysége egy jól irányzott 
lövéssel leamortizált. A harckocsit a 
film készítői a múzeumtól kérték köl- 
csön, szóval nem CGI jeleneteket lát- 
tunk, hanem igazi páncélos ütközetet, 
ami többé-kevésbé így is nézhetett ki 
a valóságban. Lehetőségünk volt be- 
tekinteni a múzeumnak abba a részé- 
be, ahol azokat a monstrumokat tá- 


fajta közönségnek, hiszen több tíz- 
millió WoT-játékos ismeri meg így 
a múzeumot; annak is örülünk, ha 
csak néhány százalékuk dönt úgy, 
hogy meglátogat minket. 


GS: Több mint öt éve tart ez az 
együttműködés a Wargaming és a 
múzeum között. Érzékeltek valami 
növekedést a látogatószámban? 
DW: Évente több mint 200 ezer 
látogató vált jegyet a múzeumba, 
sajnos arra nincs lehetőségünk, 
hogy kiszűrjük a WoT-játékosokat. 
Azt viszont látjuk, hogy a 
YouTube-ra feltöltött videóinkat 
egyre több fiatal nézi meg, szó- 
val van egy olyan érzésünk, hogy 
az együttműködés működik, egy- 
re több fiatal kezd el érdeklődni a 
páncélosok iránt. Ez pedig nekünk 
tökéletesen megfelel, 


célosok száma. Folyamatosan fej- 
lesztjük a játékot, és közben persze 
odafigyelünk arra, amit a játéko- 
sok akarnak. Szerencsére vissza- 
jelzésekből nincs hiány, aminek mi 
borzasztó módon örülünk. Az idei 
nagyon izgalmas évnek ígérkezik; 
egy halom olyan rendezvényt szer- 
vezünk, amely összefügg azzal, 
hogy százéves a harckocsi, illetve 
ötéves a World of Tanks, Emlékeze- 
tes év lesz, annyit ígérhetek. 


rolják, amelyek nincsenek kiállítható 
állapotban. Az idegenvezető elmond- 
ta, hogy az ott látható páncélosok 
egy részét magánszemélyek adomá- 
nyozták a múzeumnak, de a kilenc- 
venes évek elején az akkori iraki kor- 
mány is nagylelkű és önzetlen adomá- 
nyozónak bizonyult. 

A Wargaming keresve sem találhatott 
volna jobb helyet Bovingtonnál egy 
ilyen sajtóesemény megtartására. Ko- 
molyan mondom, kedvet kaptam a sok 
páncélos között a WoT feltelepítésére, 
de az sem kizárt, hogy újra előveszem 
a legendás Panzer General, és leigá- 
zom a világot német páncélosaimmal. 
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A női CS:G0-döntőbén 
elszabadultak az indulatok 


(Mindennap rengetegen voltak 
kíváncsiak a rendezvényre 
( 


VAz Fnatic Counter-Strike-csapata 
] verhetetlennek tűnik 


INTEL EXTREME MASTERS 


ATALMAS HYPE ELŐZ- 

TE MEG AZ IEM KATO- 

WICE 2016-OT, AMELY 
NEMCSAK EURÓPAI, HANEM 
VILÁGSZINTEN IS AZ EGYIK 
LEGFONTOSABB E-SPORT- 
RENDEZVÉNY. A több mint száz- 
ezer látogató ezúttal is a Spodek 
Arenában és a nemrég közvetlenül 
mellette felhúzott csarnokban izgul- 
hatta végig a meccseket március első 
hétvégéjén, a remek szervezésnek és 
a fantasztikus meccseknek köszönhe 
tően pedig garantált, hogy sem a já- 
tékosok, sem a nézők nem felejtik el 
egyhamar a Lengyelországban töltött 
hétvégét. 


A Dota 2-t leszámítva (az IEM-mel 
egy időben zajlott a Shanghai Major, 
ahol hárommillió dollárért küzdöttek 
a világ legjobb csapatai) gyakorlatilag 
minden fontosabb játék képviseltet- 
te magát, és bár az érdeklődés közép- 
pontjában egyértelműen a Counter- 
Strike és a League of Legends állt, 


104 


szép számban gyűltek össze a nézők a töb 

bi meccsre is. A 11 ezer néző befogadására 
alkalmas Spodek Arena folyamatosan töm- 
ve volt, csak a meccsek közt lehetett egy kis 
levegőhöz jutni. Hogy a lehető legtöbb ra- 
jongót kiszolgálják, még a színpad hátuljá- 

ra is szereltek néhány kivetítőt, sőt, a csar- 
nok előtt egy hatalmas LED-falon követhet- 
ték a meccseket azok, akik nem jutottak be 
Természetesen a hazai közönség volt túlnyo 
mó többségben, hiszen a Virtus.Pro lévén a 
lengyel e-sport-rajongóknak volt kinek druk- 
kolniuk, de azután sem keseredtek el nagyon, 
hogy kedvencük kiesett. A játékosok nagy ré- 
szével egyébként napközben is össze lehe- 
tett futni egy gyors fotó vagy autogram ere- 
jéig, de az Fnatic például csak néhány interjút 
adott, miután megnyerték a döntőt, másnap 
reggel pedig már utaztak is haza. Hiába, ez 
még csak a hatodik rendezvény volt, amit zsi- 
nórban megnyertek, gyakorolniuk kell, hogy 
ne essenek ki a formából. 


Nagyon izgalmas volt végre testközelből is 
átélni egy ekkora rendezvényt, és látni, hol 
tart ma az e-sport. Az ESL az Intel Extreme 


asters széria koronaékszerének tartja a ka- 
towicei döntőt, ezért aztán mindent meg is 
tettek annak érdekében, hogy a lehető leg- 
jobb programot tegyék a nézők elé. Ez nem- 
csak a pöpec színpadtechnikában mutatko- 
zott meg (ami egyébként kétségkívül még 
átványosabbá tette a mérkőzéseket), ha- 
tem az óramű pontossággal dolgozó pro- 
dukciós csapat munkájában is, akik a mér- 
kőzések koordinálásáért és közvetítéséért 
feleltek. A szakértői csapat nem csak úgy 
tessék-lássék módjára van odaállítva az asz- 
talhoz, hogy a magyar fociból ismert ,ha ez 
bemegy, akkor gól" szintű okosságokat osz- 
szanak meg a nézőkkel: nagyon odafigyelnek 
arra, hogy a meccsek közti szünetek tartal- 
milag és formailag is a lehető legjobban ki le- 
gyenek töltve. Hiába nézik a streamet a leg- 
többen maximum közepes minőségen, a szü- 
netekben beszalad a sminkes, és rendbe teszi 
a srácokat. Egyértelműen látszik, hogy ez 
ma már egy dollármilliárdos üzlet, nem bab- 
ra megy a játék. 


Persze azok is találtak maguknak szórako- 
zást, akik nem feltétlenül voltak kíváncsiak 


Még a Heroes of the Stórm-meccsekre 
is rengetegen kíváncsiak voltak 


A BAJNOKOK 


Counter-Strike: Global Offensive - Fnatic 
League of Legends - $K Telecom T1 
StarCraft II - Polt 

Heroes of the Storm - Team Dignitas 
Hearthstone - AKAWonder 

Intel Challenge - WeRunThisPlace 


az e-sportra, vagy csak el akarták ütni va- 
lamivel az időt a meccsek közt. Az Intel fel- 
állított egy bemutatótermet, ahol kipró- 
bálhattuk megjelenés előtt a HTC Vive- 

ot, illetve megnézhettük, mit tud a Razer 
Blade Stealth ultrabook, amelynek az a kü- 
lönlegessége, hogy egy külső videokár- 

tya segítségével egy pillanat alatt dur- 

va gamergéppé varázsolhatjuk. A szerve- 
zők megtöltöttek egy hatalmas csarnokot 
kiállítókkal, itt a látogatók kipróbálhatták 
a legújabb technológiákat (mint mondjuk 
azt a streamereknek szánt kamerát, amely 
zöld háttér nélkül, magától képes körbevág- 
ni körvonalunkat), részt vehettek megany- 
nyi kvízben és nyereményjátékban, ha pedig 
nem voltak elég ügyesek vagy szerencsések, 
a legtöbb kiállító termékeit meg is vásárol- 
hatták a helyszínen, így aztán rengetegen 
szaladgáltak egy-egy, hónuk alá csapott 
gamerbillentyűzettel. Az itthoni állapoto- 
kat látva abszolút pozitívum, hogy az utol- 
só hotdogosnál is lehetett kártyával fizetni, 
ami ugyan apróságnak tűnhet, de egy nem- 
zetközi rendezvény esetében igenis fontos. 
Sajnos ennél sokkal jobban elbillenti a mér- 
leg nyelvét az ellenkező irányba az a tény, 
hogy a biztonsági szolgálat tagjainak csak 
elenyésző százaléka beszélt angolul, így az- 
tán néha hiába lobogtattuk a press badge- 


et, és próbáltuk meg elmagyarázni, mit is 
szeretnénk, nem jutottunk előrébb. Szeren- 
csére a legtöbbször sikerült megoldani a 
problémát, hála a segítőkész helyieknek 


Bár magyar csapatnak egyik játékban sem 
szurkolhattunk, egy versenyző azért akadt, 
akiért az első sorból szorítottunk a helyszí- 
nen. Ő nem más, mint Keszeli "nylon" Niko- 
ett, hazánk egyik legnépszerűbb CS:G0 játé- 
kosa, aki az igazi szupersztárokat felvonul- 
tató WeRunThisPlace csapatában játszik. A 
ányok nagyon meggyőző teljesítménnyel ju- 
ottak be az Intel Challenge döntőjébe, ahol 
aztán egy izgalmas meccsen, de azért je- 
entős erőfölénnyel nyertek a CLG.Red el- 
en, ezzel nemcsak egy hatalmas kupát, ha- 
nem 30 ezer dollárt is zsebre tehettek. Köz- 
vetlenül ez előtt a döntő előtt került sor két 
showmatch-re, amelyek egyértelműen a hét- 
vége legszórakoztatóbb pillanatai voltak. A 
közönség soraiból kiválasztott játékosok az 
Astralis CS:G0-csapat tagjai ellen játszottak 
előbb 1v5, majd 2v5 felállásban. Ha így sike- 
rült volna nyerniük, jöhetett volna a 3v5 küz- 
delem, ahol gamerlaptopok vártak a győz- 
tesekre, de a világ egyik legjobbjának tar- 
tott dán együttes tagjai bizonyították, hogy 
a minőség fontosabb, mint a mennyiség. Pe- 


 JW, Fnatlc, Counter-Strike: — 


:Faker és csapata hatalmas 


Amikor a nézők nem 
hisznek a szemüknek 


HARI: 38 


-rajongótábornak örvendett Katowicében 


dig a második meccsen három ma- 
gyar amatőr is feljutott a színpadra, 
egyikük ráadásul Astralis mezben ta- 
pasztalhatta meg, hogy milyen ér- 
zés, amikor az emberrel felmossák 

a padlót. A hangulatot külön feldob- 
ták a kommentátorok, akik a többna- 
pos rendezvény végére (gyakorlatilag 
ezzel a döntővel zárult az IEM Kato- 
wice) kicsit elengedhették magukat, 
és ha nem is voltak olyan szabad szá- 
júak, mint a néhány nappal korábban 
a Valve által kirúgott James 2GD 
Harding, azért rendesen kiosztották 
egymást és a játékosokat is. 

Az Intel Extreme Masters tizedik sze- 
zonjára a katowicei döntő tette fel a 
koronát, a sorozat pedig most egy rö- 
vid időre visszavonul. Az előző évek- 
hez hasonlóan a következő szezon 
kezdete júliusban várható, amit aztán 
újabb négy rendezvény követ majd, 
mire egy év múlva körbeérünk, és is- 
mét Katowicébe látogat a versenyso- 
rozat. Persze a játékosok ez idő alatt 
sem pihenhetnek, hiszen néhány héten 
belül kezdődik az MLG Columbus, ahol 
nem kevesebb, mint egymillió dollá- 
rért játszanak majd. 
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7 SZABADÍÁJ JÁTÉK 


ő 


Ha szereted a harcművészeteket, a távol-kele- 
ti hangulatot, a kardokat és az intenzív akciót, 
akkor a Swordsman lesz a kedvenc MMO-d. A 
Perfect World legutóbbi csodájában Louis Cha, 
The Smiling, Proud Wanderer című regényé- 
nek világában járunk. A játékos egy utazó har- 
cos bőrébe bújva teljesíthet küldetéseket, ta- 
nulhat új képességeket, és bandázhat más ka- 
landorokkal. Felépítését tekintve a Swordsman 
nagyjából olyan, mint bármelyik másik online 
szerepjáték: feladatokat hajtasz végre, ami- 
ért tapasztalati pontokat, pénzt és felszere- 
lést kapsz. Az izgalmak akkor kezdődnek, ami- 
kor beindul az akció. A Swordsman egy harc- 
művészetre épülő MMO, és ennek megfelelően 


A hónap játéka 


z 
a 


gatjuk a számgombokat. Minden csata sórár 
szükségünk lesz reflexeinkre és stratégiai ér. 
künkre, hogy kikerüljük az érkező csapásokat, 
és támadjunk, amikor arra alkalom kínálkozik: 
A felszerelésünk adta bónuszok meglehetősen 
szerények, így fegyvereink önmagukban még 
nem jelentenek garanciát a túlélésre. Ez külö- 
nösen igaz a többjátékos insták alatt, amikor 
összehangolt támadásokkal kell leterítenünk a 
főellenfeleket. Ha megtanultuk a harc alapja- 
it, belevághatunk a sztorimissziókba, megküzd- 
hetünk más játékosokkal, kincseket keresgélhe- 
tünk, és beutazhatjuk a Swordsman gyönyörű 
világát. Mindezért egy forintot sem kell fizet- 
nünk, maximum, ha csinosan akarnánk felvo- 


F2P INFO 


Szabad(a)játék ro- 


. vatunkban össze- 


txt 
HÁ 


szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
MMO-írissítéseit és 
pár olyan ingyenes 
címet, amely min- 
denképpen megéri 
a letöltést. 


nem ís elég annyi, hogy fél lendülettel nyomo- nulni a csátatérre. 


The Maze Engine 


Megérkezett a kilencedik frissítés is a Neverwinter világá- 
hoz, ami ezzel a kiegészítővel már szinte teljesen kirtot- 

ta a szokásos, álmosító MMO-küldetéseket. Egy újabb nagy 
ívű sztori indul el a Maze Engine megjelenése után, amely 
közvetlenül az előző kiegészítő, az Underdark eseménye- 

ít folytatja. A játékosok egyesült erővel (és rengeteg órá- 

. nyi klikkelgetéssel) végül levágták a kétfejű borzalmat, 
Demogorgont, de sajnos nem ő jelentette a legnagyobb fe- 

. nyegetést a világra. Az események két új démonlordot hív- 

. tak életre. Baphomet és Orcus ezúttal nem a mi életünk- 

re szomjazik, inkább csak szeretnék elszabadítani a Maze 
Engine nevű fegyvert, amely képes szétszakítani a valóság 
szöveteit. Az Alvilág hercege, Orcus ennek nyilván örülne, 
de a játékosok kevésbé, így a feladat adott. Mindeközben fi- 
gyelemelterelésként Orcus a Castle Nevert is lerohanta élő- 
. halottjaival. Hőseinknek szükségük lesz segítségre, ha meg 
akarják szabadítani a világot a szörnyetegektől és a Maze 
Engine pusztító erejétől. Persze jó öreg haverjaink, Drizzt 
DoUrden, Minsc és Bruenor Battlehammer ezúttal is védik 
majd a hátunkat. Az izgalmasnak ígérkező sztori mellé ka- 
punk rengeteg új tárgyat, átalakított moüntrendszert, új be- 
járható területeket és rengeteg kitakarítható dungeont. Per- 
sze mindezt csak azután, ha a fegyvert már hatástalanítot- 
tuk, és elértük a maximum szintet. Aki unalmában otthagyta 
a Neverwintert, most lesz dolga a visszatéréskor. 
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Star Wars: The Old Republic 


- Disavowed 


Folytatódik a Star Wars: The Old 
Republic - Knights of the Fallen Em- 
pire története, megérkezett a tizedik 
fejezet. A kiegészítő epizodikus for- 
mában jelenik meg, és minden új 
misszió egy nagyobb frissítést is ma- 
gával hoz. Ott hagytuk el a messzi- 
messzi galaxist, hogy főhősünk (te- 
hát a játékos) megalapította az el- 
lenállás bázisát. Példátlan módon, a 
történelemben először a sithek és a 
jedik együtt dolgoznak azért, hogy az 
Eternal Empire egyeduralmát meg- 
döntsék. A Szövetségnek több segít- 
ségre lesz szüksége ehhez a harchoz, 
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így kerül a képbe a frissítéssel érke- 
zett új karakter, Major Jorgan (aki- 
nek trooper karaktere van, biztosan 
találkozott már vele a korábbi szto- 
riban). A Havoc osztag parancsnoka 
szívesen beszáll a buliba katonáival, 
és bejuttat minket az ellenség soraiba 
is, hogy onnan tudjuk szétbomlaszta- 
ni a Birodalom seregét. Jorgan vér- 
szomjas veterán, így nekünk kell el- 
döntenünk, hogy mennyire engedünk 
a katonának. Az új epizóddal új köve- 
tőket, fegyvereket és tárgyakat is el- 
érhetünk, a sztori végén pedig Jorgan 
hű társunkká válik a háború végéig. 


Aura kingdom - 90 


A szimplán 90-es névvel ellátott 
Aura Kingdom-frissítés pontosan 
azt takarja, amit a neve is mutat: a 
szinthatár 90-re ugrott. Persze ez 
önmagában még kevéssé volna iz- 
galmas, ha ehhez nem kapnánk két 
teljesen új játékteret is. A Viridian 
Steppe és a Desolate Valley renge- 
teg új küldetést és szörnyet tarto- 
gat, de csak akkor kalandozhatsz 
majd itt, ha elérted a 75-ös szintet, 
és teljesítetted a sztorimissziókat. 
Ha megvannak a feltételek, renge- 
teg új tárgyat szedhetsz össze, ké- 
pességeket tanulhatsz, és új törté- 


neteken vághatod keresztül magad. 
Azok számára, akik elérik a 90- 

es szintet, három új dungeon nyílik 
meg. Az Avarice Abyss, a Twilight 
Forest és az Otherworld - Emerald 
Marsh könnyedén kitakarítható 
barlangok, amelyek tökéletesen al- 
kalmasak farmolásra. Ha ez meg- 
volt, irány a két új raid kihívás, az 
új PvP-csataterek kipróbálása és 
az új Eidolonok felkutatása. Ezeken 
kívül rengeteg apró frissítésre és 
balanszjavításra került sor, így soha 
nem volt még jobb alkalom vissza- 
térni az Aura Kingdom világába. 


egi d 7: 
regi 


25. végl VÉ : 


Armored War 


Arms Dealer 


A tankos MMO-k világának egy nép- 
szerű képviselője az Armored Warfare, 
amely rendre kapja az új tartalmakat, 
hogy lépést tudjon tartani a nagyok- 
kal. A 0.13-as frissítés behozott új, 
ázsiai gépeket, amelyek természete- 
sen már ingyenesen elérhetők az ösz- 
szes játékos számára. Egy új Tier 5 
prémium harckocsi is megjelent, a kí- 
nai WZ-1224, ami egy MBT, tehát el- 
sőrangú csatatank. Ahhoz, hogy ezt 
megszerezhessék a játékosok, némi 
időre és harci tapasztalatra lesz szük- 
ségük, viszont segít a megújult juta- 


sa 


fare - Third 


lomrendszer, amelynek köszönhetően 
kényelmesebben gyűjthetjük a kredi- 
tet a tankok megvásárlásához és fej- 
lesztéséhez. Ezenfelül a meccskereső 
rendszert is átalakították, így nagyobb 
eséllyel kapunk a mi szintünkhöz pasz- 
szoló ellenfeleket. A frissítés fő attrak- 
ciója egy teljesen új térkép, a Coastal 
Threat, egy 1200x1200 méteres csa- 
tatér. Főleg egy nagyvárosban, a há- 
zak között fogunk ütközni az ellenfe- 
lekkel, így érdemes lesz megtanulni 
kormányozni a gépeket, mielőtt belép- 
nétek erre a színtérre. 


SMITE - Victory Lap 


Véget ért a SMITE-világbajnokság, 
és rendszerint ilyenkor érkezik az év 
első nagyobb frissítése. Már megjött 
az első javítás, amibe egy új isten is 
belefért. Raijin, a villámisten neve s0- 
kaknak ismerősen csenghet, hiszen 
talán ő az egyik legismertebb mitoló- 
giai szereplő Japánban. Tuti, hogy jó 
cimborák lesznek Zeusszal, de a játé- 
kosok is hamar megszeretik majd, hi 
szen ki ne szeretne egy hatalmas do- 
bokkal: operáló villámistent? Raijin 
minden képessége villámokat szór, 


melyek lassítják, sebzik és összeza- 
varják ellenfeleit. Végső képességével 
Raijin mind a négy dobját előrántja, 
és minden ütésével brutálisan sebzi 

a körülötte álló isteneket. Bármilyen 
csapatban megtalálja a helyét, bár 
kezdő játékosoknak nem feltétlenül 
ajánlott karakter. A legutóbbi javí- 
tás hat új kinézetet is tartalmaz; ki ne 
akarná Raijint metál dobosként vagy 
Thanatost hatalmas gépszörnyként 
látni. Mindezeket kipróbálhatjátok, ha 
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THE BATTLE S 


MIDDLE EARTH 2 


di NEM HITTÜNK VULLE ZERNNANNEE AZ ÉV EDDIGI LEGJOBB STRATÉGIÁJI 


RAINBOW WSIXE sel. 
LOCKDOWN 


KIRÁLYI VÉR: MŰFAJTEREMTŐBŐL TRÓNKÖVETELŐ 


3 GODFATHER — 5 


KIDERÜLT: ÉRDEMES VOLT-E VÁRNI? 47 
TESZTÜZEM 


iegesán ha e 
CRASHDAY 


SIMS 2: OPEN FOR BUSINESS 
TONY HAWKS AMERICAN WASTEL 


AZON FRISSIBEN 
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VISSZAPILLANTÓ 


TAVASZ ELSŐ NAPJAIT ÉLJÜK, ILYENKOR KELLENE KIBÚJNI A BARLANGBÓL, DE EGYSZERŰEN 
ANNYI ÉRDEKES JÁTÉK FUT BE, HOGY A GAMESTAR-CSAPAT MOST IS BESZORUL A SZERKESZ- 
TŐSÉGBE (VAGY ÉPPEN AZ OTTHON KÉNYELMÉBE), ÉS BŐSZEN TESZTEL, ELEMEZ, FOGALMAZ, 
ÉRTÉKEL, Keményebb munka ez néha, mint amilyennek látszik, már csak azért is, mert egy maratoni játékdarálás után 
. még muszáj valahogy érthetően, okosan, esetleg stílusosan megfogalmazni a látottak hatását, élményét, ülepedését 
bennünk. Mindig érdekes utólag visszanézni, ki mit tartott fontosnak egy játék kapcsán, mennyire látszik, amikor már 
. nincs elég ideje a cikkírásra, vagy hogyan ad bele éppen apait-anyait egy tesztbe. Ezért is szeretjük a Visszapillantó ro- 
vatot, mert ilyenkor lehet régi lapszámokat kényelmesen olvasgatva elmerülni saját magunk kielemzésében, és persze 
icsit gúnyolódni is hibáinkon. Irányított havi meditációnk keretében most ismét visszatérünk a múltba; pacsizunk, 
en röl ögünk szerkesztőségünk régi lakóival (persze rajtuk, nem velük, de ez bocsánatos bűn), tartsatok most is 


Hasonlóan feszült volt a helyzet, amikor elhagytuk a DVD-t, és szerencsére az ilyen lépéseket a történelem 
utólag mindig helyesnek ítéli meg, még akkor is, ha a változástól hirtelen mindenki pánikrohamot kap. 


Idézet: kecske - RainDOW Six: Lockdown teszt 


kh. Jól mutatja a ,bezzeg a régi szép időkben még összeszedett volt az értékelés" kommentelői rigmusok légből 
kapottságát, hogy ilyen végszó mellett mégis 82 százalék virított a teszt végén. És tényleg nem volt jó 


Idézet: mazur - Getting Up teszt 


A legtöbb TPS játék rákfenéje, főleg a 2000-es évek első felében. Egyébként a Getting Up egy graffitis srác 
kalandjairól szólt, rengeteg egyedi játékelemmel. Kár, hogy ma már szinte senki sem emlékszik erre a címre. 


Idézet: Magy - Crashday teszt 


Tíz éve annak, hogy George Rushról senki sem hallott semmit. Németország saját halottjának tekinti. 


Idézet: Ender - Hírek rovat bevezető 


Egészen biztosak vagyunk benne, hogy vannak olyan helyek, ahol csengő aranyakat is elfogadnának. 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 
LOKI 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


Találó párhuzam arra a kérdésre, hogy miért volt képes 2011-ben egy konzol grafikailag olyat nyújtani egyes játé- 
kok alatt, mint a DirectX 11-es grafikus kártyával ellátott, legújabb PC. Ma annyival tisztább világot élünk, hogy ez 
fel sem merül. 


Idézet: Duncan - Assassin"s Creed Brotherhood teszt 


Ezio Auditore igen impozáns társaságba keveredett, ami különösen jól jön, ha szereti Demjén Rózsit vagy a 
hagymás babot. 


p 
CRYSIS 
Bézúttal New York ul e :vek egyik legjobb 


jelk akire ez vel §j szerepjátákának folytatása: új hös. új. [lős d És bár Teréz anya szerint ,nem az számít, hogy mennyit adunk, hanem hogy mekkora szeretettel", az hét- 
) szentség, hogy nem az ütközésekre gondolt. 


Idézet: HP - Resident Evil Revelations 2 teszt 


őzet Paca - Just Cause 3 előzetes / , 4 s 


il E 


Idézet: Mocsy - főszerkesztői bevezető 


ON PRÓBÁLTUK KIA KÉT 


Resident Evil 


Revelatlons 2 


Z OKNYOMOZÓ ÚJSÁGÍRÁS 

- A HAGYOMÁNYOS ÉS NE- 

MES ÉRTELEMBEN VÉVE 
- MOSTANRA KEZD KIHALNI. 
Nem is csoda, hiszen az internet és az 
okostelefonok korában jószerivel sem- 
mi sem maradhat titokban a világ 
előtt, ha pedig mégis, arra ott vannak 
a WikiLeakshez hasonló tényfeltáró 
szerveződések vagy éppen az Edward 
Snowden-félék, akik lerántják a leplet, 
ha kell. A Spotlight - Egy nyomozás 
részletei azonban még a tradicionális 
oknyomozásnak állít emléket, méghoz- 
zá az egyik utolsónak, amikor az online 
sajtó már az ajtón dörömböl, és vehe- 
mensen betörni készül azt. 
Az alapvetően színészként tevékeny- 
kedő Thomas McCarthy (Az állomás- 
főnök, A látogató, A cipőbűvölő) film- 
je ugyanis megtörtént esetet dolgoz fel, 
amikor is 2001-ben a Boston Globe élé- 
re új szerkesztő kerül Marty Baron (Liev 
Schreiber) személyében. Az ő hatására 
a helyi oknyomozói rovat - a vezérala- 
kok, Michael Rezendes (Mark Ruffalo) 
és a rovatvezető, Walter ,Robbie" Ro- 
binson (Michael Keaton) irányításával -, 
a Spotlight tagjai utánajárnak a város- 
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Spotlight - Egy nyomozás részletei 


ban évtizedek óta elhallgatott gyerek- 
molesztálásoknak, a katolikus egyház el- 
lenében. A film ennek a nyomozásnak 
az aprólékosságába enged részletes be- 
tekintést, amit könnyű lenne azzal meg- 
bélyegezni, hogy száraz, és a témája ad- 
ja a szükséges pluszt, de ez nem igaz. 
McCarthy a lehető legtárgyilagosab- 
ban, mondhatni szenvtelenül adagolja 

a temérdek adatot, partnernek tekint- 
ve a közönséget (a szintén Oscar-díjas 
A nagy dobással ellentétben), karakte- 
rei mégsem érzéketlen bábok. Mindany- 
nyian viszonyulnak valahogy a botrány- 
hoz, senki sem képes pártatlan maradni, 
és ahelyett, hogy a magánéletükbe nyer- 
nénk betekintést, inkább az ügyhöz való 
hozzáállásuk fest képet róluk mint em- 
berről és ezáltal a szakmáról. McCar- 
thy ugyanis emellett a szakmáról is érte- 
kezik: Mikor hozzák le az anyagot? Fon- 
tosabb megelőzni a konkurenciát, vagy 
legyenek minél alaposabbak? Ezek és 
még megannyi más kérdés simul fino- 
man bele a cselekmény szövetébe, amit 
az olyan, kiváló színészekből álló szerep- 


lőgárda segít elő, mint Michael Keaton, 
Mark Ruffalo vagy Stanley Tucci, a töb- 
biek (Liev Schreiber, Rachel McAdams, 
John Slattery és Billy Crudup) pedig re- 
mekül asszisztálnak ehhez. 

Emellett a film nagy erénye, hogy nem 
démonizálja az egyházat, hanem a ha- 
talommal való általános visszaélésre, az 
emberi életek romba döntésére hívja fel 
a figyelmet. A Spotlight - Egy nyomo- 
zás részletei - talán éppen ezért is - az 
idei Oscar-gálán két elismerést is bezse- 
belt (a szakma és a világ nem kis meg- 
lepetésére), a legjobb film és a legjobb 
eredeti forgatókönyv díját. Valóban rit- 
ka az olyan alkotás, amely szikársá- 

ga ellenére ennyire képes mélyen hat- 
ni az emberekre - még ha az az érzelem 
a düh is -, és témái a kész alkotáson is 
képesek túlmutatni, de a Spotlight két- 
ségtelenül ilyen, ezzel pedig sokak szá- 
mára nemcsak egy remek oknyomozó 
darabnak érződik megtekintése után, 
de a mi szemünkben például a legjobb 
zsurnaliszta film Az elnök emberei óta. 


45. 


Ave, Cézár! 


ÖBBNYIRE MEGOSZTJÁK 

A VÍGJÁTÉKKEDVELŐ KÖ- 

ZÖNSÉGET A COEN FIVÉ- 
REK MŰVEI, ÉS EZ MOST SINCS 
MÁSKÉNT. A tesók ezúttal a han- 
gosfilm hőskorába repítenek vissza, 
ahol egy nagy filmstúdió középvezető- 
jét (Josh Brolin) és fura módon egyben 
megoldóemberét követhetjük figye- 
lemmel, amint igyekszik az úton tarta- 
ni cége szekerét. Ehhez természetesen 
nem sok segítséget nyújtanak az álta- 
la alkalmazott kisebb-nagyobb sztár- 
rendezők és színészek, a különböző la- 
pok újságíróiról nem is beszélve - akik 
egyébként annyira nem is különbözőek. 
A film vonalvezetése nagyon szórakoz- 
tató, mármint az olyan néző számára, 
akit nem zavar, hogy valódi cselekmény 
nem igazán található benne, legalább- 
is hangsúlyosan nem része a mozinak. 
Szórakoztató epizódokból viszont ka- 
punk bőven. Az átkötő jelentekben be- 
pillanthatunk a forgatások kulisszái mö- 
gé, és ilyenkor olyan színészek kalauzol- 
nak minket, mint Scarlett Johansson, 
Channing Tatum vagy Ralph Fiennes. 
Nem is beszélve George Clooneyról, aki 
a film kis-főszereplője és egyben fő att- 
rakciója is. Alakításának minőségéből 


mit sem von le az, hogy a teljes játék- 
dőt egy római tiszt egyenruhájában töl- 
ti, és legalább annyiszor ül bele a saját 
kardjába, mint ahányszor a Nagy Dur- 
ranás szereplői ültek rá arra a bizonyos 
kiskutyára. 

A film egyébként egy emberrablás kö- 
ré fonódik igen laza szálakkal, de meg- 
elennek benne az Amerikában rejtőző 
kommunisták, és még a hidrogénbom- 
ával hencegő repülőgépgyártó egyik 
fejvadásza is beköszön egy sushira. 
Amennyiben pedig ez így elsőre egy pi- 
cit bonyolultnak tűnik, mindenki nyu- 
godjon meg. Nem az. Gondolkodni nem 
kell, csak szórakozni. Figyelni viszont 
érdemes, mert minden párbeszédben, 
minden arckifejezésben és néha a sta- 
tiszták mimikájában is apró poénok 
vannak elrejtve, amiket azok értékel- 
nek igazán, akik kiütést kapnak Adam 
Sandler altesti vicceitől, vagy beláza- 
sodnak, ha meglátják a stáblistán Rob 
Schneider nevét. Aki tehát a fent emlí- 
tett két humorzsák teljes életművéért 
sem cserélné el a Nagy Lebowskit, vagy 
esetleg látta és élvezte az Égető bizo- 
nyíték című remekművet, az biztosan 
szeretni fogja ezt a darabot is. 


4. 


X-Akták, 10. évad 


GYSZERRE VÁRTAM A II ÉV 

SZÜNET UTÁN VISSZATÉRŐ 

SOROZATOT, ÉS RETTEGTEM 
TŐLE. UGYANOLYAN LESZ, VAGY 
ELRONTJÁK, MINT ANNYI MIN- 
DEN MÁST A FILM- ÉS SOROZAT- 
TÖRTÉNELEM FELMELEGÍTETT 
CÍMEI KÖZÜL? A válasz pedig erő- 
sen felemás, az igazság ideát is van, 
meg egy kicsit odaát maradt. 
Hat rész alatt nehéz egy kilenc évados 
monstre történetet újra az égig emel- 
ni, és ez most sem sikerült maradék- 
talanul. A klasszikus ufók-kormány 
összeesküvéses szál jó felütésnek in- 
dult, és csodajó volt látni a régi páros 
jutalomjátékát; a hihetetlenül örege- 
désképtelen Gillian Andersonnal tény- 
leg csinálhattak valami jót az idege- 
nek, a meggyűrt arcú Duchovny pe- 
dig még gyűrött arcával is hozza azt 
az igazi, szarkasztikus humorral meg- 
fűszerezett karaktert, akit megsze- 
rettünk. Jók a kikacsintások is a ko- 
rábbi évadokra, az ősrajongók lu- 


bickolhattak a sokszor önironikus 
utalásokban. Viszont a hat rész pont 
azt a játékosságot nem tudta kihoz- 

ni a csonka évadból, ami régebben sa- 
játja volt, amikor jó arányban vegyí- 
tették a folytatólagos sztorit és az egy 
rész alatt felgöngyölített, egyedi esete- 
ket, néha megszórva mindezt egy-egy 
humorosabb epizóddal. Egy évad alatt 
24 részbe belefértek gyengébbek, játé- 
kosabbak, most egy kicsit úgy maradt 
abba minden a hatodik epizód után, 
hogy nem teljesen tudjuk, mi is történt. 
A kánonhoz visszatérő utolsó rész rá- 
adásul pont túlzottan összedobáltra si- 
került, sokat akart, de keveset adott, 
és bár ősrajongóként minden szavát it- 
tam, azért maradtak kételyek bennem. 
Főleg ha a végére behozott két friss 
ügynökre gondolok, akik túlzottan is az 
eredeti főhősök fiatal másolatai - ugye 
az új évadban nem akarják lecserélni a 
sorozattörténelem kedvenc ,se veled, 


se nélküled" párosát? 
3 5: 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Roogna-kastély 


LENIK MEGY EGY-EGY KÖ- 

TET A VALAHA VOLT LEG- 
HOSSZABB REGÉNYFOLYAMOK 
EGYIKÉBŐL, s hacsak a Delta Vision 
nem pörgeti fel a tempót, ebben az 
életben már aligha érünk a végére, hi- 
szen 1977-től mostanáig 39 rész lá- 
tott napvilágot, és a szerző még to- 
vábbiakat tervez. A magyarul olvas- 
ható kötetek közül a harmadik Bink 
helyett annak 12 éves fiát, Dort helye- 
zi cselekménye középpontjába, kinek 
képessége az élettelen tárgyakkal való 
kommunikáció. Varázslói szintű mági- 
ája okán Trent király lehetséges örökö- 
seként tekint rá, de hogy próbára te- 
gye rátermettségét, uralkodóhoz méltó 
küldetéssel bízza meg. Az időben 800 
évet visszautazva meg kell szereznie 
egy elixírt, amely visszahozza az élet- 
be Jonathant, a zombit. Dor egy fel- 
nőtt férfi testében találja magát, ami 
egyértelmű előnyökkel, ugyanakkor ki- 
számítható következményekkel is jár. 
Jellemzően a test és az elme disszo- 


Nee KÉTÉVENTE JE- 


2nd 


GAZI ZENEI FORRADALOM- 
I LEHETETT SZEM- ÉS 

FÜLTANÚJA A 70-ES ÉVEK 
MÁSODIK FELÉBEN SHEFFIELD. 
Olyan csapatok székhelye volt az észak- 
angliai város, amelyek alapvetően be- 
folyásolták a következő évtized hang- 
zásvilágát, mellesleg pedig továbbvit- 
ték az akkortájt kifulladóban levő punk 
szellemiségét is. Az 1978-ban megala- 
kult Clock DVA minden kétséget kizáró- 
an ennek a zenei megújulásnak az egyik 
főszereplője volt. A csapat történetét 
nehéz lenne röviden összefoglalni, több 
mint 30 éves fennállásuk alatt renge- 
teg zenész fordult meg körülöttük, de 
abban szinte teljes az egyetértés a ze- 
nekritikusok között, hogy a csapat leg- 
progresszívebb alkotói időszaká- 
nak az első három év tekinthe- 
. tő. A pétet VOD Records a 


. névre keresztelt dup- 
la lemezen ezúttal 
8; . a korai Clock 


nanciájából, az evolúció korábbi állo- 
másánál tartó mágia furcsaságaiból, 
valamint az egymást követő lehetetlen 
szituációkból táplálkoznak az olvasó- 
kat garantáltan megosztó poénok. Bár 
aki nem adta fel az első kötetnél, az 
most is jól fog szórakozni. 


DVA ma már szinte alig beszerezhető 
kislemezeit gyűjtötte össze, extraként 
pedig jó pár, eddig soha ki nem adott 
szerzemény is helyet kapott a váloga- 
táson. Szépen szerkesztett kiadvány, 
amely hiánypótló jellege mellett átfo- 
gó képet ad arról, hogy műfajilag mi- 
lyen változatos skálán tevékenykedett 
a zenekar. 


Lelkek ura 


THE ELDER SCROLLS ON- 
A: VILÁGÁBAN JÁT- 

SZÓDÓ KÉTKÖTETES 
FANTASYREGÉNY MÁSODIK RÉ- 
SZÉBEN MEGLEHETŐSEN ROSZ- 
SZUL INDUL A FŐSZEREPLŐ TÖR- 
TÉNETE. Egy mesteri vágással vala- 
ki felnyitotta a gyomrát, és már csak 
másodpercek választják el az öröklét- 
től. Egy daedra herceg azonban meg- 
menti az életét, cserébe azt követe- 
li, hogy hatoljon be az egyik halálos el- 
lensége birodalmába, és lopja el azt a 
fegyvert, amivel talán meg lehet állíta- 
ni a Tamriel egészére veszedelmet je- 
lentő repülő várost. A felhők felett egy 
fiatal alkimistalány hasonló terven fá- 
radozik, meg akarja mérgezni a várost 
életben tartó varázsfákat, de ehhez 
előbb meg kell győznie Umbriel nagy- 
urait, hogy ő a legjobb szakács azon az 
elátkozott szikladarabon. Közben a Bi- 
rodalom egyik legjobban képzett ügy- 
nöke igyekszik kideríteni, hogy mi a 
kapcsolat az élőhalott-fenyegetés és 
Tamriel második leghatalmasabb em- 


Welcome 2 


ÉGNAPJAIHOZ KÖZELEG A 
h ! AZ TÖRTÉNETÉNEK 

ÖTÖDIK FEJEZETE. Mindenki 
érzi, hogy a stílus mostanra teljesen ki- 
fulladt, és hogy jelentős mértékű meg- 
újulásra, vérfrissítésre lesz szüksége, 
egyelőre azonban senki sem meri elvál- 
lalni a trendteremtő szerepet, minden- 
ki a kivárásra játszik. Ennek köszön- 
hetően mostanra teljesen kikoptak az 
egyedi alkotások, észrevétlenül meg- 
halt az experimental hardcore, mint 
alstílus, a sematikus, minden kreativi- 
tást nélkülöző, fröccsöntött slágerek- 
kel viszont Dunát lehetne rekeszteni. 
A legtöbben az ,egy csecsemőnek min- 
den vicc új" elvet követve próbálnak 
most felgyorsított tempóval hupákolni, 
ami azonban csak a fiatalabb generáci- 
ónak lehet érdekes, mindenki más szá- 
mára elcsépelt és rettentő unalmas. 
Ebbe a hibába esik bele a spanyol duó, 
a Broken Minds is, hiszen bár korábban 
olyan zsánerekkel kísérleteztek, mint a 
- hardcore és a rawstyle határmezs- 


bere között. A Lelkek ura sokkal fesze- 
sebb tempót diktál, mint az első rész, 
bár a négy szálon futó cselekménybe 
gyorsan belekavarodhat a figyelmetlen 
olvasó. Ettől függetlenül korrekt olvas- 
mány, különösen azoknak, akik figye- 
lemmel kísérték az Elder Scrolls uni- 
verzumának eddig megjelent játékait. 


LELKEK URA 


Brokenland 


gyéjén elhelyezkedő - rawcore, mos- 
tanra ők is beálltak a sorba, és hoztak 
egy teljesen generikus lemezt, amely 
bár technikailag kiváló, semmi egye- 
di nincs benne. Kiforrottsága révén vi- 
szont legalább reprezentatív példa le- 
het azoknak, akik a stílussal még csak 
most ismerkednek, nekik mindenkép- 
pen ajánlom. 


All Hands 


SZONYLAG JÁRATLANNAK 
ÉRZEM MAGAM A HIP-HOP 
TERÜLETÉN. Néha pedig kel- 

lemetlenül is, mert alapvetően zavar az 
oktalan kivagyiság. A Doomtree azon- 
ban nem csak egy hip-hop banda. Ese- 
tükben az indie ugyanolyan hangsú- 
lyosan érvényesül; tető alá hoztak a 
Doomtree Collective lemezkiadót is, 
akik a ,csináld magad" legszebb ha- 
gyományait követve jelentetik meg ki- 
adványaikat, szervezik turnéikat. Ők 
azok számomra, akik elhagyták a stí- 
lus fekete gyökereit. Róluk nem a Wu- 
Tang Clant ugrik be, hanem a Fugazi 
(nem mellékesen ők hozták tető alá 

a Wugazi c. mashuplemezt is). Ha a 
Beastie Boys vígan lépkedett a szub- 
kultúrák között, akkor a Doomtree ma- 
gába integrálja azokat. A stílus szá- 
mukra pusztán a kényelmes keretet 
jelenti, és ez a szabályokhoz nem ra- 
gaszkodás" roppant szimpatikus. Sőt 
továbbmegyek, mintha egybegyúr- 
nák a rap közlését, a pop befogadha- 
tóságát, a punk konfrontatív hozzáál- 


Foray 


ARMADIK LEMEZÉVEL 

JELENTKEZIK A GÖRÖG 

SZÜLETÉSŰ KOSTAS 
KATSIKAS, ALIAS SUBHEIM. Gö- 
rögországot elhagyva Londonban ta- 
nulta a hang rejtelmeit, majd négy éve 
Berlinbe költözött. A kulturális sokszí- 
nűség a zenéjén is érezhető: sötét, me- 
lankolikus, mély downtempo-szférák 
alatt bandukoló, lassú, borongós trip- 
hop, égi ambientszőnyegek alá alatto- 
mosan bekúszó, fél sebességre húzott 
techno, egy-egy ecsetvonásnyi folk és 
modern klasszikus téma, és még ezer 
apró, zenei nyelvre fordított élettöre- 
dék. Esős éjszakákra való zene ez, ami- 
kor nem akarunk mást csinálni, mint 
utazni a koromsötétségben, ablak- 
hoz nyomott arccal, fejünkön fülessel, 
szembe húzott kapucnival. Nem csinál- 
ni mást, mint bámulni a szemünk előtt 
elrohanó, folyamatosan változó vilá- 
got, és hallgatni hozzá a hangszórók- 
ból áradó háttérzenét. Ütemesen du- 
ruzsoló, már-már törzsi ritmus, amely 


A.C.A.B (All Cats Are 


Beautiful) 


GYSZERŰ MŰFAJ A CRUST- 

CORE; igazából a lendület számít, 

mert a stílushoz passzoló tema- 
tika legnagyobb része nélkülöz minden 
eredetiséget, akár egy macska is nyá- 
voghatna a dobcséplésre. A Catatonic 
State esetében ráadásul pont ez tör- 
ténik. Anarchista vagy? Imádod a 
Tragedyt? Naphosszat macskás képe- 
ket posztolsz a Facebookon? A Catatonic 
State a te zenekarod! A londoni Light 
Bearer tagjaiból verbuvált csapatról sok 
mindent el lehet mondani, de azt nem, 
hogy komolyan vennék magukat, elég 
csak megnézni a számcímeket; egyéb- 
ként hibátlanul összerakott dalok ezek, 
és életemben először hallgattam va- 
lamit úgy bólogatva, hogy közben na- 
gyon röhögtem. Magam előtt láttam ba- 
rikádokon mászkáló, rendszerellenes 
macsekokat, négy kis tappancsukat acél- 
betétes bakancsba bújtatva. Persze ha 
félretesszük a cicákra történő utaláso- 
kat, az egész lemez vad, feszes és lendü- 


lását és keserédes hangulatát, mindezt 
viszonylag egyedi, de fogós elektroni- 
kus alapokra ültetve. Az egész olyan, 
két lábbal a földön járó, emberi léptékű 
hangzást eredményez, amely híján van 
minden fölösleges sallangnak és híval- 
kodó rongyrázásnak. 


letes. Lehengerlő, mint egy lánctalpas 
tank és egy betonkeverő szerelemgyere- 
ke. Néhol szomorkásan dallamos is - a 
Tragedy első lemeze óta ez nem számít 
a stílusban istenkáromlásnak -, ami min- 
dig a bukásra ítélt, de fel nem adott har- 
cot hivatott jelezni. Általában a szabad- 
ságért, néha pedig a piros gombolyagért. 


CATATONIC STAT 


ACARB 


AJ. CATS. APIZ. IZIZALTTWFU, 


Outside the BOX 


pontosan úgy pumpál, mint ahogyan OMEN EST OMEN, A HACK- 
az ereinkben a vér. Összemosódó ha- TIVIST ELSŐ ALBUMA EGÉ- 
tárok, gyorsuló szívverés, halk sóhaj, SZEN SZOKATLAN KÉPLET- 


TEL DOLGOZIK. A keverék összetevői 
nem újak, de az arányok és a párosí- 
tás igazán különleges. Adott egy djent 
metál alap (a djent az olyan, mint- 

ha egy halom smooth jazz-zenész ösz- 
szeült volna, és egy nagy adag halluci- 
nogén gomba elfogyasztása után ne- 
kiálltak volna progresszív metált írni), 
ami szerencsére nincs a végletekig 
túlszofisztikálva, így amellett, hogy hi- 
hetetlenül kifinomult és okos, folyama- 
tosan fenntartja a figyelmet, de nem 
kell hozzá elméleti matematikusnak 
lenni, hogy élvezhető legyen. Ehhez jön 
az X összetevő, ami a 80 százalék hip- 
hop vokál, megspékelve néha dallamos 
üvöltözéssel és némi tiszta énekkel. Ez 
a kombó már önmagában üdítő szín- 
folt a modern metálpalettán, de amitől 
a Hacktivist kiemelkedő és maradan- 
dó élményt okoz, az az, hogy egy mes- 
terszakács profizmusával játszanak 


majd nagy levegő, kilégzés, végül nyu- 
galom, hogy utána újraindulhasson a 
szív. Ez az album az élet körforgása, 
olyan, mintha magunkat hallgatnánk 
egy sötét szobában, ahogy hömpölyög 
bennünk az élet 


az összetevők arányaival. Mindenből 
grammra pontosan annyi van, hogy iz- 
galmassá tegye az összképet, de egyik- 
ből sincs annyi, hogy a patikamérleg 
nyelve elbillenjen egy irányba. Egyetlen 
szám van, a Rotten, amiben az élődob 
hip-hop alapra cserélése miatt nincs 
metál hangzás, viszont pont ezért az 
album egyik legnagyobb durranása. 
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KÖVSZÁM 


Az Xbox One még a jövő technológiájának egy 
csodálatos jelképe volt, amikor bejelentették a 
Ouantum Breaket. Hosszú évek óta várjuk, hogy 
a Remedy és a Microsoft elmossa a határokat a 
sorozatok és a játékok között, és egy olyan sci- 
fi-sztorit mutassanak időmanipulációval, össze- 
esküvés-elméletekkel és rengeteg akcióval, hogy 
eldobjuk az agyunkat. Rengeteg késés és újra- 
tervezés után végre tényleg befut a csodapro- 
jekt, mi pedig alig várjuk, hogy a jövő hónapban 
beszámolhassunk arról, megérte-e várni rá. 


GEARS OF WAR: 


HITMAN 


Egy egészen újfajta Hiítman játék- 

kal kívánja megújítani a szériát az IO 
Interactive. A cél továbbra is a lopa- 
kodás és a lehető legtisztább gyilko- 
lás lesz, de ezúttal epizodikusan, az 
év folyamán szépen, darabokban kap- 


juk majd meg a missziókat. Meglátjuk, 


mennyire lesz eredményes modell ez. 


NEED FOR SPEED 


Az előző év végén már megkaptuk a 
Need for Speed konzolos verzióját, de 


az azóta eltelt néhány hónapban remél- 


jük, hogy a fejlesztők nem (csak) a be- 
vételt számolgatták. Jövő hónapra ki- 


derítjük, mennyiben más a PC-s kiadás. 


VIDEOKÁRTYÁD 
MAXIMUNMA 


Érkeznek a gépizzasztó játékok, pedig a tökéletes élményhez elengedhetetlen 


ULTIMATE EDITION 


Legutóbb 2007-ben volt szerencsé- 

je a PC-s tábornak egy Gears of War 
játékhoz, így már ideje volt valami új- 
nak. Az Ultimate Edition az eredeti első 
rész felújított verziója, ami egy alapo- 
san megpakolt multis mókával érkezik. 
Csak az a kérdés, hogy elég lesz-e ez a 
PC-sek kiengeszteléséhez. 


a szélsebesen száguldó, gyönyörű grafika. Megmutatjuk, mely effektekhez ra- 


gaszkodj, és melyek lassítják feleslegesen a játékot. Emellett tippeket adunk 


ahhoz, miként tudod lemérni géped valódi sebességét játékok alatt, és milyen 
technikai újdonságok segítenek bejutni a ,PC Master Race" elitbe. 
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GRIM DAWN 


A Grim Dawn egy nagyon sötét 
fantasyvilágba kalauzol el majd ben- 
nünket. Az emberiség a pusztulás szé- 
lén áll, a vas drágább, mint az arany, a 
megbízható társ pedig ezeknél is rit- 
kább. Szerencsére zsákmányból és le- 
vágandó ellenfélből lesz bőven, így 
minden adott egy menő ARPG-hez. 


CSÁRDÁBAN 
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Felejtsd el, amit eddig 
a telefonról gondoltál 


